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REQUISITI DI SISTEMA 
PER VERSIONE PC 


* Pentium 133 MHz 

* 16 MB di RAM 

* Windows 95 

* Lettore CD-ROM 4X 

* Scheda acceleratrice 3D 
compatibile con Direct 3D 
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Nella foga di liberarsi di un’arma dal potenziale distruttivo troppo elevato, Turok, 

il cacciatore di dinosauri, risveglia involontariamente Primagen, un essere alieno imprigionato all’interno della 
sua astronave nei profondi meandri della Terra Perduta. Turok deve fermare la forza primordiale di Primagen 
per impedirgli di scappare dalla sua prigione ed eliminare le barriere tra la Terra e il mondo inferiore. 


e I nemici sono molto più realistici grazie a particolari come muscoli che si flettono e pelle che si piega. 
® Un rilevamento delle collisioni così accurato da permettere al giocatore di mirare a specifiche parti 
del corpo. La fisica degli impatti calcolata in tempo reale fa indietreggiare i nemici in maniera realistica. 
e Avanzatissimi effetti di luce utilizzano fino a 10 fonti luminose dinamiche per creare atmosfere 
e superfici ai confini della realtà, come focolari tremolanti e acqua scintillante. 
® 7 enormi livelli all’aria aperta per il gioco in singolo e 12 livelli deathmatch per giocare 
in multiplayer con 16 partecipanti via internet o rete locale. 
* Più di 30 diverse creature, ognuna con le proprie forze, debolezze, intelligenza 
artificiale e 5 mortali nemici di fine livello rendono la strategia un aspetto 
cruciale di tutto il gioco. 
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Tutti i dirti sono riservati e tutti i marchi appartengono ai egitimi proprietari 


REQUISITI DI SISTEMA 
PER VERSIONE PC 


MORTAL‘ 1} KIMBAI > Pentium 156 ne 


® 16 Mb di RAM 
® CD ROM 4x 


PlayStation 


(9 


Millenni fa, in un combattimento con la malvagia divinità conosciuta come SHINNOK, io fui responsabile della 
scomparsa di un’intera civiltà. Per liberare tutti i regni dalla minaccia di SHINNOK, intrapresi una battaglia 
che fece sprofondare la Terra in un'epoca buia, ma bandì SHINNOK in un limbo chiamato Netherealm. 

Ora, dopo la sconfitta di Shao-Khan da parte dei guerrieri della Terra, SHINNOK ha tentato di forzare i confini 
che lo legano al limbo dove è segregato. Dopo innumerevoli sforzi, durati secoli e secoli, il malvagio è riuscito 
a spezzare i sigilli e a fuggire dalla prigione che gli era stata riservata. Ancora una volta, la battaglia sta per 
cominciare. Ma questa volta solo un mortale può essere l'artefice della sconfitta del crudele SHINNOK. 


® 15 personaggi diversi, provenienti dalle tre precedenti saghe. 


® Moltissimi segreti che hanno caratterizzano da sempre la saga di Mortal Kombat. 
* Fatality, mosse a sorpresa, armi e chi più ne ha più ne metta! 
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Editoriale 


N saprei come altro commentare uno dei numeri più anomali della 
storia di TGM: se da una parte è rinomato che l'appuntamento di settembre sia 
sempre piuttosto avaro di recensioni, tantopiù che viene chiuso a inizio agosto, quest'an- 
no la cosa è forse più marcata del solito. Con la sola esclusione del grandioso titolo di 
4 copertina, quel Grim Fandango recensito in anteprima dal prode MA e capace - c’era- 
no dubbi? - di confermare tutta la classe di casa Lucas, per il resto non è che di 
nuovi prodotti se ne siano visti troppi, anzi! 
L'altra faccia della medagli: maggior ragion con un numero di pagine 
quantitativamente notevolissimo, è una sezione dedicata alla preview che fini- 
sce per protrarsi ben oltre la metà rivista, con una serie di interviste, 


reportage e anticipazioni su buona parte dei sicuri campioni del prossimo 
inverno. 


Cos'altro aggiungere? Ben poco, dii anche perché la disidra- 
tazione cerebrale cui sono sottoposti tutti gli sventurati ancora in 
città è notevole, tanto che trovo ormai quasi impossibile mettere 
insieme una manciata di parole di senso compiuto senza venire 
colto da bramosie di relax ritonificante (se solo esistesse davve- 
ro un ascensore come quello del cornetto Algida...). Così detto vi 
saluto, noi ci ritroviamo in edicola al vostro rientro dalle vacanze, 
mentre noi staremo già mettendo le basi per un numero di ottobre 
che, come tradizione, si occuperà nel dettaglio di tutte le novità 
dell’ECTS di Londra. 
Enjoy, 


Max Reynaud 


853 
Tel. (02) 87 85 12 (6 linee r.a.) — Fax (02) 87 85 67 


MEPE 


‘assenza, tornano le foto nell’editoriale... 
Questa volta per dare manforte alle banfe 

je Bossetti, che qui vedete 
posa austera - in compagnia 
del sottoscritto, di due amici extra-redazionali e di 
quattro carismatiche "lettrici’ di TGM. Saluuuto. 


(02) 87 85 


Dal sito della Gazzetta, 
un'immagine per 
commemorare uno dei 
più meritevoli eroi 
nazionali degli ultimi 
anni: grande Pantani! 


TGM Settembre 


ELITE 


UDDLI PEDALS 


VOLARE DA CASA? 


NTI DI FUOCO @ SWITCH A 4 DIREZIONI ® COMPLETAMENTE PROGRAMMABILE SE USATO 


CON WES © ATTACK THROTTLE # INCLUSO IL GIOCO TOMBE RAIDER e PRESTO DISPONIBILE 
ANCHE IN VERSIONE USB 


Gi EDALS 


PEDALIERA INDISTRUTTIBILE ® TECNOLOGIA ABS + COMPATIBILE CON TUTTI | GIOCHI CHE 


SUPPORTANO LA PEDALIERA, CON TUTTI | JOYSTICK E MANETTE THRUSTMASTER 


ATTACK TTLE ] 


TECNOLOGIA DIRECT CONTACT ® 4 PULSANTI PROGRAMMABILI ® SWITCH A 3 AZIONI (MODALITÀ 
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DISPONIBILI PRESSO I MIGLIORI PUNTI VENDITA 


PER CONOSCERE IL RIVENDITORE DELLA TUA ZONA CHIAMA IL NUMERO: 0332/861133 


SILVER DISK 
VOCI DI CORRIDOIO 


BOVABYTE 


T° CMANIA CORNER 


MUSIC MACHINE 
TGM MOVIE 
‘TECNOTGM 


Ti TGM MAIL 


PC 
FIELDS OF FIRE 
GRIM FANDANGO 


NI HEXEN II - DATA DISK 


HOUSE OF THE DEAD 


OF LIHGT & DARKNESS 
RED BARON II 

RISIKEN 

STREET FIGHTER ALPHA 
TOMB RAIDER GOLD 
TOTAL SOCCER 

TRIBAL RAGE 


AMIGA 

6th SENSE 

POWDER 

ULTIMATE SKIDMARKS 
WHEELS ON FIRE 


Ecco a voi, brevemente 
riassunte, le poche 
informazioni necessarie alla 


piena comprensione del 
metodo da noi utilizzato del 
giudizio dei giochi recensiti. 
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Questi sono i due bollini di qualità che 
vengono attributi ai giochi più 
meritevoli. 

Lo Star Player è per quei titoli che 
raggiungono una votazione di almeno il 
90%, il Top Score per quelli invece che 
arrivano al 95%, o lo superano. 


PRESENTAZIONE: 

si riferisce non solo alla 
presentazione su video, 
ma anche alle componenti 
cartacee del gioco, quali 
confezione e manuale. 
GRAFICA: esprime un 
giudizio di merito 
sull'aspetto grafico del 
gioco, tale giudizio tiene 
anche conto della tecnica 
di programmazione 
(scrolling, velocità, 

fluidità.. i 

SONORO: indica una 
valutazione comprensiva di 
‘ogni componente sonora 
inclusa nel gioco. 
GIOCABILITA": sintetizza 
l'effettivo livello di 
gradimento riscontrato 
durante la recensione. 
LONGEVITA': rappresenta 
una valutazione sulla 
presunta durata 
dell'interesse suscitato 
nell'utente da parte del 
gioco rensito. 


PUNTO VENDITA PUNTO VENDITA 


BRESCIA CINISELLO B.- 


ila Mameli 24b - în città (Comm. La Fontana - V.le de Viz: 
Tel.02/66.04.30.58 


PUNTO 


<—>> SALLARATEVA 


consoues 


department 


Tel.0372/46.34.83 
ITA 


VA 


Tel.0331/77.96.20 


EDUTAINMENI 


SONO DISPONIBILI ENCICLOPEDIE MULTIMEDIALI 


LIBRI INTERATTIVI EDUCATIVI PER BAMBINI E RAGAZZI aria un 
CORSI DI LINGUE - FAVOLE E PASSATEMPI PER TUTTI Foralen teeionne 
VASTO ASSORTIMENTO DISPONIBILE TELEFONARE Gone pm 
Gelden Collection 1 94.900 
Golden Collection 2 94.900 
Golf Sierra Sports. 82.900 
har ti 
Ù 
8 Hexe 49.900 
$ VASTO ASSORTIMENTO DISPONIBIL TELEFONARE sii Here, so 
8 Actuo lce Hockey 99.900 Hyper Blode 49.900 
È kan oa z de, = n ta] iossi sm (It) Lrorad 
El A DULTISG Mein Ten — Tele lai De ‘49.908 
pf A DULTS=CDI Mo “fa Miret N 
È Mea n sa ha Knight pure i The Sith HH pi 
STO ASSORTIENTO DISPONBIE TELEFONARE Age O Enpis pae Sgt Que 100 
P: Ar'kritz 39.900 Korea F/A-18 Hornet 79.900 
È das o 98 meo tali iL 2 (i) nooo 
i ole one i 
b, Beost & Bumpkins 49,900 
È Blode Runner (Ita) 109.900 
© NOVITÀ IN USCIT  PRENOTATEL TELEFONICAMENTE dono 98 Tallone 
R Broken Sword (Ita), 49. 


900 
Coesor 2 + Lords OÎ The Reolm 2 109.900 


s Calcio Monoger Telefonare 
8 Championship Monoger 2 29.900 
n Chase The Rift 88.900 
Li Civilization 2 69.900 
® Combat Chess 99.900 
d Conquest Earth 99.900 
è Controffensivo 79.500 Lego Island (Ita) 99.900 
4 Dark Omen 99.900 Links 386 39.900 
Dark Reign 89.900 Lords Of Magic 99.900 
$ Davis Cup Complete Tennis 49.900 Moce Telefonare 
6 Deothmatch Moker For Quake 29.900 Modden 97 49.900 
{4 Die By The Sword 99,900 Madden "98 99.900 
$ Master Of Orion 2 (Ia) 39,900 
8 ok 39.900 
i Men In Block 89.900 
5 Myth (to) 99.900 
È Nascar Rocing 2 39.900 
= NBA ‘98 94.900 
FI NBA Live ‘97 49,900 
HI Need For Speed 2 49.900 
# Need For Speed 3 Telefonare 
NHL ‘97 49.900 
È NHL 98 Ka 
1 NHL Breokoway ‘98 Telefonare 
È Die Hard Tiogy Nirorocers 64.900 
$ Doom? Obsidion 99.900 
È Doom Trilogy Qutlows (ito) 49.900 
% Dragon Lor ll Ito) 49,900 Quipost 2 99,900 
s Duke Nukem Forever Telefonare Perc Rocing 49900 
ri Eastern Front 99.900 Plone Crazy Tolefonore 
È #F2000 49.900 Roma (Ita) 39.900 
È Egypt 1156AC 99.900 Rebellion Telefonore 
i Excalibur 2355 AD. 99.900 Red Alert Aftermath 49.900 
8 I Roting Simulation 89.900 Red Alert Counterstrike 49.900 
è F-16 Fighting Falcon 39.900 Red Line Racer 89.900 
Ri Fatal Rocing 49.900 Return To Zork 49.900 
& FIFA ‘97 (Ita) 49.900 Rise Of The Shadowhand 64.900 
Fi FIFA ‘98 (Ito) 79.900 Riven (Ito) 99.900 
è FIFA Socter Manager 49.900 Soffecracker 139.900 
3 Fighting Force 99,900 San Froncisco Rush Telefonore 
Fi Le Formiche sanno risparmiare...formichi anche Tu? 
z Pentium Il 233 Mhz - Case Minitower ATX 
È 64Mb SDRAM - HD 4,3Gb (U-ATA) 
è SVGA AGP 4Mb (con Uscita TV) 


SB Creative 16 con Radio - CD24x 
Mouse PS/2 - Tastiera PS/2 - Works 4.5 CD 
Windows 95CD [Monitor 15% digitale ] 


=L. 2.299.00! 


PREZZI IVA INCLUSA 


Vendita per corrispondenza, uffici, Cash & Carry rivenditori: via Lorenteggio 22 Milano - tel. 02/42.300.10 fax 02/48.3000.72 


GIAMESMGD 
La 

è 

È 

CS 
Scroomer Rol 69900 
Scudetto ‘9798 69900 
Scudetto 2 39,900 
Sego Worldwide Socer 89900 
Sensile rl O Soccer 2000. Telefonare 
Seven Kingdoms 99.900 
Sevent Legion 89,900 
Shadow Worir 89,900 
Shodowmastr 94.900 
Shadows OÎThe Empire 49.900 
Siro poi i Fin 79,900 
Sim Ch 2000 49.900 
Sim Copler 49.900 
Sim il 49.900 
Sim Tower 49.900 
sor Trek Piboli 99.900 
Sor Trek Secret OF Vukcon Fury Telefonare 
Siorcroli 99.900 
Sioel Poter 3 99,900 
Sub Colture 79,900 
Syndacoe Wors 49.900 
Ton Pin Al 49.900 
The Riddle O Mostr Lu 29,900 
The Tone Rebellion 99900 
The Ultime RPG Archives 99.900 
Third Millenium Tolefonore 
Thunderhvdk 2 Firestorm 39,900 
Tomb Roider 39,900 
Tomb Rider 2 {o 99,900 
Tower OI Darkness 49,900 
Ultimate Roe Pro. 69900 
Unreal Tolefonore 
Urban Runner 49.900 
USNE97 49,900 
Virtal Springfield Simpsons -—84900 
Mall tree Trader ‘98 89,900 
Marbreeds 79,900 
Warcraft 2 (Io) 69.900 
Warlords 3 94.900 
Wing Commander Prophecy 59.900 
xs (ha) Telefonare 
Wing Bolonce OÎ The Power -— 64900 
A Win Vs. Te Fighter 49.900 
ero Zon (Il) Telefonare 
Zombievle 79.900 
Zerk Grondlguistr (ta) 94900 


INTERNET 
Abbonamento 12 mesì full 
time in oforto acquistondo 
una enciclopedia su chrom 
a lire 49.900 
IVA INCLUSA 


PREZZI SOFTWARE IVA INCLUSA 


SOFTWARE UNIVERSE® - CONSOLLES DEPARTMENT ® 
DICONO NO auta pirateria. 


AL PIRATA UCCDE 1 SOFTWARE, DIGLI DI SMETTERE 


Tel. 02 - 42 300 10 


QUANT'È DURA 


L’AVVENTURA... 


Avevo intenzione di scrivere un “cappello” di stampo personal-bossettiano, 
uno di quelli in cui più o meno velatamente si racconta un 
meglio impostare un'introduzione di stampo classico, in cui un po' 

si descrivono i contenuti del Silver Disk e un po' li si elogiano, 
ma dando un'occhiata a quanto contenuto in questo vol. 47 devo dire 
che non è che ci sia da sconvolgersi per l'emozione. D'altronde 
il binomio luglio/agosto è micidiale e trovare qualcosa di interessante 
con cui riempire 650MB non è cosa facile: spero comunque di 
avervi soddisfatto. Non esaltato quindi dai risultati ottenuti nella mia sfera 
personale né in quella lavorativa, mi appresto a scrivere queste 
quattro pagine di istruzioni non senza fermarmi a pensare che la vita è 
un'avventura che va vissuta fino in fondo, dando tutto quello che 
si ha sia nei momenti buoni che in quelli cattivi. Alle volte ci si stanca e si 
preferirebbe fermarsi dove sì è, piuttosto che inseguire obiettivi 


nuovi, freschi ma lontani. Una vita senza emozioni, però, è banale, e allora ci si 
rimette in gioco, si riprende a correre. Ma non è facile... 


XENOCRACY 


enocracy, prodotto dalla Simis (vi ricordate di 
Terracide?) © distribuito nel mondo dalla 

Grolier Interactive, è un simulatore spaziale ambientato in un futuro in cui 

quattro superpotenze planetarie di affrontano per la supremazia del 

Sistema Solare. Voi vestirete i panni del corpo di pace denominato United 

Planet Nations, una specie di ONU del cosmo il cui compito è evitare che 

la guerra degeneri nella distruzione totale. Per perorare la vostra causa la 

UPN vi metterà a disposizione caccia stellari e bombardieri, che dovrete 

usare contro le flotte della razza umana (eh già, perché voi siete un alieno), i pirati dello spazio 0 i 
minacciosi alieni. Nel demo che ho il piacere di offrirvi potrete provare un livello del gioco in cui 
dovrete scortare e quindi difendere il solito convoglio di navi: salvatene almeno la metà e avrete 
superato la missione. 

Contenuto all'interno della cartella \KENOCRACY nella forma di un archivio autoscompattante di 
nome xenodemo,exe, il dimostrativo in questione s'è meritato la copertina del vol. 47 in virtù di una 
realizzazione tecnica di tutto rispetto. Da segnalare che il giorno prima della chiusura del Silver Disk 
m'è arrivata anche la versione italiana del demo, caratterizzata da un'intro neanche troppo bella e da 
una dimensione superiore agli 80MB (mentre quello che trovate questo mese “misura” circa 22MB) 
Inserire la nuova versione mi avrebbe costretto à operare dei tagli dolorosi, motivo per cui mi auguro, 
come al solito, che la lingua inglese non rappresenti per voi un problema insormontabile. Chiudo 
questo box coi requisiti di sistema che ammontano a un P133 con 16MB di RAM e Win95; come al 
solito, una 3Dfx non fa mai male, se poi avete anche un joystick force feedback è meglio. 


SENSIBLE SOCCER ‘98 ‘ensible Soccer è tornato in versione ‘98 e ovviamente non 

Sal mancamne il demo sul Silver Disk, tra l'altro 
personalizzato per The Games Machine senza che neanche abbia fatto esplicita richiesta alla Sensible 
Software (cercate di capirmi, sono cose che fanno sempre piacere). Contenuto all’interno della 
directory \SENSIBLE SOCCER '98, il demo, per essere installato sui vostri PC richiede un semplice 
doppio click sul comando setup.exe; una volta che i file saranno stati copiati sul vostro disco rigido e, 
perché no, barzotto (dipende se avete qualche JPEG di troppo), basterà lanciare 
il demo per trovarsi di fronte alla classica schermata introduttiva sul cui fondo 
spicca la scritta della schermata delle opzioni. Impostate tastiera o joystick a 
seconda di come preferite, quindi divertitevi con un gioco in SVGA che rispolvera 
i fasti di un tempo anche se, a mio avviso, manifesta un'impostazione ormai 
datata. Come al solito, i requisiti di sistema parlano di Windows 95 e di un 
P133 con 16MB di RAM, ma per mettervi il cuore in pace vi segnalo che le 
prestazioni non sono state esaltanti neanche sul mio P200 con 64MB di RAM e 
3Dfx 


GEX 


44GEX: Enter the Gecko" della Crystal Dynamics è il 

secondo episodio ispirato alle gesta di un 
simpatico rettile che dovrà attraversare mille avventure per salvare il 
mondo della televisione. Recensito il numero scorso da un tutto sommato 
soddisfatto Jacopo Prisco, questa incarnazione tridimensionale di GEX 
ricalca le orme di Mario per Nintendo 64 e di Croc (PC e PlayStation) 
senza a mio avviso offrire nulla di nuovo, né sul piano della giocabilità o 
della tecnica. In altre parole, continuo ancora a preferire il coccodrillino 
della Argonaut Software. Comunque sia i demo sono fatti apposta per essere provati ed è per questo 
motivo che, all'interno della cartella \GEX (comando: setup.exe) troverete un simpatico dimostrativo 
contenente un livello di gioco che, per funzionare, richiede ufficialmente un P133 con 16MB di RAM 
e, di fatto, almeno un P166 con altrettanta RAM. È indispensabile la 3Dfx... 


AVVERTENZE 


1 CD allegati alla rivista The Games Machine, come tutte le cose 
di questo mondo, possono essere passibil di difetti di 

fabbricazione. | casi tipici che si riscontrano sono la mancanza di în 
file all'interno di alcune directory, oppure il lettore CD che legge 

con estrema fatica il compact disc (0 non lo legge del tutto). n tal x 
caso sarà sufficiente spedire il CD in busta chiusa all'attenzione di < 
Mirko Marangon, The Games Machine, Xenia Edizioni, v. Carducci 

31, 20123 Milano, allegando una lettera nella quale vengano 

Spiegati i malfunzionamenti riscontrati. m 
| tempi di sostituzione variano dalle poche settimane a due mesi 

al massimo, dipendentemnente dalla velocità delle Poste. 


Per visualizzare l'interfaccia grafica è necessario avere installato le 
estensioni multimediali per ia visualizzazione dei fle video MPEG. 
Qualora comparisse un messaggio di errore di questo tipo al 
momento dell'avvio dell'applicazione, si dovrà installare l'Active 
Movie della Microsoft, che troverete incluso nella dir AMOVAIE 
(questo non l'ho messo per motivi di spazio, ma lo trovate o 
facilmente nei Silver Disk passati) 
Cliccate due volte sul file amovdie.exe, quindi riavviate il 
computer e lanciate, adesso sì l'interfaccia grafica. 
Ovviamente, se avete già installato l'Active Movie, magari insieme 
all'ultima versione dell'Internet Explorer 4.0, non reinstallatelo una dv 
‘seconda volta (sembra incredibile ma c'è gente che l'ha fatto), 
Ai meno esperti ricordo che il Silver Disk viene progettato 
apposta perché l'interfaccia si avvii automaticamente sfruttando 
l'autopiay di Windows 95. In tal caso, per installare l'Active Movie 
sarà sufficiente cliccare col tasto destro del mouse sull'icona del 
CD-ROM all'interno della Gestione Risorse, quindi selezionare la 
voce “Apri” dal menu a scomparsa. 
Come detto qualche riga sopra, il Silver Disk prevede l'auto-play 
automatico dell'interfaccia grafica. Qualora sì volesse evitare che 
ciò accada, si può disabilitare tale funzione temporaneamente 0 
permanentemente. Nel primo caso sarà sufficionte tenere 
premuto il tasto SHIFT all'inserimento del CD nel lettore, mentre 
nel secondo basterà cliccare col tasto destro del mouse sull'icona 
Gestione Risorse presente nel desi cliccare su 
e Periferiche, selezionare la voce CD-ROM ed 

che si ha installato nel proprio PC, poi cliccare 

disabilitare l check-box “Notifica 


le li computer e il gioco è fatto. 


WADS 


LIVELLI PER JEDI KNIGHT 
Dir\WADS\JEDI KNIGHT (*.gob) 

In generale è sufficiante scompattare tutto il contenuto degli 
archivi nella sotto-directory \EPISODES della vostra cartella di 
installazione di Jedi Knight: a questo punto la mappa dovrebbe 
comparire nella lista che appare quando si seleziona “New Game” 
nel menu, 


LIVELLI PER QUAKE (*.bsp) 

Dir\WADS\QUAKE 

Per lanciare livelli aggiuntivi per Quake, scompattate i file 
\QUAKEND 1\MAPS (se non l'avete, 

eli con la riga di comando "quake +map 


LIVELLI PER QUAKE 2 (*.bsp) 

Dir\WADS\QUAKE 

Per lanciare livelli aggiuntivi per Quake2, scompattate i file 
all'interno della directory \QUAKE\BASEOZ\MAPS, quindi 
lanciate ll gioco e, una volta attivata la console, digitate “map 
<nome livello>”. 


LIVELLI PER WARCRAFT 2 (*.pud) 


Dir\WADS\WC2MAPS 
Copiate e scompattate i fi uti all'interno della dir 
\WADSWC2MAPS nella ry dove avete installato Warcraft 
2. Lonciate Î gioco e, dal menu iniziale delle opzioni, selezionate 
Single Player” o “Multi.player*, quindi "Custom Scenario” e 
“Select Custom. Terminata questa operazione sarà finalmente 
possibile selezionare il livello aggiuntivo che si desidera giocare. 


LIVELLI PER RED ALERT (*.mpr) 

Copiate file nella directory in cui avete installato RA, facendo il 
backup di ogni cosa venga sovrascritta per poter poi ripristinare il 
gioco originale. Lanciate poi la campagna alleata/sovietica/multi- 
plaver a seconda della natura stessa dei livelli aggiuntivi, 


LIVELLI PER UNREAL (*.unr) 

Scompattate i livelli all'interno della dir \UNREAL\MAPS, quindi 
lanciate una partita in multi-player (o Botmatch}, selezionateli dalla 
lista dei livelli disponibili e avviate una nuova partita 


LIVELLI PER TOTAL ANNIHILATION (*.ufo, *.ota, *.tnt) 


Per installare i livelli aggiuntivi di Total Annihilation, scompattate 
gli archivi zippati in una directory di vostra scelta quindi date 
un'occhiata alle estensioni dei file dei livelli aggiuntivi: se 
finiscono in .ufo, copiateli nella dir dove avete installato Total 


Annihilation (es: c\ TOTALA). Se invece finiscono per .int 0 .ota, 
copiateli nella sotto directory \MAPS (es: TOTALA\MAPS). Non" 
esistesse, createla voi. 

Fatto ciò, lanciate il gioco, selezionate la mappa nella sezione 
Skirmish/Mutilplayer e il gioco è fatto. 


SOLUZIONI ON-CD 


Di avventure ultimamente non è che ne siano uscite poi molte, 
per cui non nego che questo mese ho avuto un certo imbarazzo 
quando s'è trattato di scegliere cosa proporvi. Ne ho discusso un 
‘po' col La Spada e alla fine, piuttosto che andare a rispolverare 
giochi di anni fa 0 sconosciuti ai più, abbiamo preferito pubblicare 
le soluzioni di titoli di spessore quali Blade Runner, Fallout, Little 
Big Adventure e Overseer. Se vi siete persi i numeri passati di 
TGM in cui venivano risolti questi capisaldi dell'inrattenimento 
elettronico, questa è la vostra occasione per mettervi alla pari, 
Come al solito, vi ricordo che troverete le soluzioni nelle varie 
sotto directory presenti all'interno della cartella \SOLUZIONI, 


ratto dall’arcade da sala 
giochi (di quelli con la 


pistola, per intenderci), “House of the Dead" della Sega 
rappresenta il seguito ideale di titoli quali Virtua Cop e Virtua 
Cop2, giochi in cui prontezza di riflessi e colpo sempre in canna 
erano le uniche doti richieste per poter andare avanti. Questa 


volta, però, al posto delle squallide periferie metropolitane ci 
troviamo ad avere a che fare con goticheggianti ville vittoriane, in 
cui mostri di ogni natura la fanno da padrone. Si dà il caso infatti 
che misteriosamente sia scomparso tutto il personale dalla DBR 
Corporation, una società clandestina impegnata a condurre studi 
genetici per conto del governo. Inutile dirlo, questi studi non hanno 
dato i risultati sperati e ovviamente zombie, gargoyle, rane mutate 
e quant'altro possa uscire dalla mente bacata di un giapponese 
cercheranno di farvi fuori prima che siate voi a far fuori loro. 

Per proseguire nel gioco dovrete usare solamente il mouse: tasto 
sinistro per sparare e tasto destro per ricaricare la pistola. Il tutto 
all'interno della cartella \HOUSE OF THE DEAD (nome file 
hotd_demo.exe) 


opo numerose battaglie, un grande reame si è diviso in 


‘numerosi principati, ognuno in guerra con l'altro. Le truppe 
dell'antico monarca, ormai asserragliate in un angusto territorio, sono assediate dai ribelli, intenzionati 
a stabilire con la forza un nuovo ordine. Che succede, allora? Ma semplice: che le speranze di 
sopravvivenza vengono affidate a voi, tanto per cambiare, e che nell'imminenza dell'attacco finale vi 
verrà dato il comando dell'intero esercito. 

“Knights and Merchants"” è un gioco allora che ricrea l'atmosfera medievale, tipica dell'Europa 
anglosassone del 1200, uno strategico in tempo reale con numerose implicazioni economiche (come si 
evince anche dal nome del gioco) che conferiscono al gioco della Topware Interactive uno spessore 
tutto particolare: partendo da numerose materie prima che avrete a disposizione, potrete realizzate 
manufatti e armi che poi deciderete se usare voi stessi o commerciare. In quest'ultimo caso sarà 
indispensabile che prima costruiate un'efficiente rete stradale, di 
modo da poter comodamente trasportare le vostre mercanzie in 
giro per il mondo di “Knights and Merchants”. Se tutto ciò vi 
dovesse interessare, sappiate che potrete trovare il dimostrativo di 
quest'interessantissimo gioco all'interno della directory \KNIGHTS 
& MERCHANTS nella forma di un archivio autoscompattante di 
nome kam_eng.exe 

| requisiti di sistema parlano di almeno 24MB di RAM affiancati 
a un Pentium 90 se si fa girare il gioco a 800x600 oppure a un 
Pentium 200 nel caso si preferisca la 1024x768; la scheda video 
deve avere almeno 2MB di RAM 

Per quanto riguarda i comandi da tastiera, eccovi una breve lista 
di quelli che vi torneranno particolarmente utili 


Y44 Selezione diretta dei menu 

r Ferma i soldati 

mn Attacca 

Y Disponi i soldati in formazione 


fjese davvero ricco questo per 
‘quanto riguarda i demo 

Amiga: le novità e gli aggiornamenti non mancano, 

specialmente per quanto riguarda Quake. Il demo ve 

l'abbiamo presentato diversi mesi fa, ora tocca ai vari add: 

on, fra i quali spiccano due porting del QuakeC e un paio 

di player per PowerPC. Questi ultimi vi permetteranno solo 

di passeggiare per i livelli, senza nemici, giusto per darvì 

un'idea della potenzialità di un porting PPC. Sempre di 

Quake troverete anche diversi tool e alcuni script che 

sicuramente vi aiuteranno a sfruttare al massimo le 

potenzialità di questo incredibile gioco. Per chi invece si accontenta ancora di Doom non ci sono 

grosse novità, a esclusione di una completissima GUI per ADoom, di un editor di livelli e dell'ultima 

Versione di DoomAttack, probabilmente il porting più completo e veloce in assoluto. Anche Descent 

continua a essere aggiornato e infatti non mancano le ultime versioni dei due porting ufficiali, ormai 

giocabilissimi anche senza scheda video e dotati di correzione prospettica delle texture. Ma se volete 

davvero stupire amici e parenti vi consiglierei di dare un occhio a Lambda, il fantastico simulatore 

spaziale alla Wing Commander che sembra essere uscito direttamente da un PSX. Stesso discorso per 

Genetic Species, probabilmente il miglior clone di Doom di sempre, dotato di effetti mai visti fino a 
questo momento in un gioco del genere. E sempre sullo stesso 
genere vale la pena di guardarsi anche lo slideshow di "Gloom 
3 - Director's Cut”. Gli amanti dei picchiaduro invece 
troveranno pane per i loro denti con l'italianissimo OloFight, 
mentre chi preferisce fare a sportellate su una quattro ruote non 
potrà che divertirsi con Virtual Karting 2. Apprezzabile anche il 
demo di Wing Nuts, diventato a tutti gli effetti un gioco 
shareware, anche se a dirla tutta non ha mai avuto i connotati 
di un prodotto commerciale. A completare questa lunga 
carrellata abbiamo l'ennesima release dell'editor di Alien Breed 
3D Il e un simpaticissimo clone di R-Type, A-Type, che ha la 
pretesa di occupare ben 32KB! 


ognuna di esse in formato .rtf (ormai Windows 95/98 ce l'hanno 
tutti, per cui non credo che d'ora in poi includerò anche la 
versione txt). 


TEMI PER MICROSOFT PLUS! 


Visto che v'è piaciuto tanto lo speciale del mese scorso, con 
estremo piacere vi offro altri 32MB di temi per Windows 95/98 (42 
in tutto), in parte avanzati dal mese scorso e in parte scaricati 
freschi freschi per voi. 

Per la loro installazione sì deve semplicemente lanciare il file EXE 
prescelto e copiare tutti file ottenuti nella sotto-directory THEME 
di Microsoft PLUS. Tipicamente il percorso è 
“C:\PROGRAMMIPLUSITHEMES”. Dopodiché si andrà nel 
Pannello di Controllo e si selezionerà il programma “Temi del 
Desktop* con il quale si sceglierà il tema da utilizzare nella lista 
proposta. È possibile anche provare solamente una tema 
scompattando il file del tema in una cartella e cliccando due volte 
sul file con estensione .THEME: per mantenerlo nel sistema sì 
dovrà comunque provvedere allo spostamento dei dati nella 
cartella sopra citata, 

Una precisazione importante: i file sono in formato EXE, creati 
con WinZIP e cliccandovi sopra faranno apparire una finestra di 
dialogo con la richiesta del percorso di scompattazione; 
guardatelo bene perché vi troverete file una volta scompattati. 
Ovviamente potrete intervenire digitando un nuovo percorso, Se 
avete WinZIP potrete lanciarlo con l'apposito tasto nella finestra di 
dialogo. 


SHAREWARE 
@ ACDSEE V2.3 


ll primo programma di questo mese è un visualizzatore di 
immagini: anzi, potremmo meglio definirlo IL visualizzatore di 
immagini, vista la fama e popolarità che si è fatto in tutto il 
pianeta. Esso permette di visualizzare con estrema rapidità e in 
sequenza tutte le immagini presenti in una directory, sfogliare il 
contenuto di una cartella alla ricerca di immagini, stamparle e 
metterle come fondo di Windows95. Come? in vari modi: il 
primo, nonché quello più intuitivo, è quello di lanciarlo facendo 
doppio click su un file grafico, che cioè ha un'estensione di quelle 
viste durante il setup o che ha l'icona di Acdsee. A questo punto 
potete vedere l'immagine visualizzata su schermo in pochi 
secondi. 

L'opzione "Browse with ACDsee" che trovate nel Menù Avvio (o 
attivabile tramite il tasto Browse) lancia una seconda versione 
dellACDSee, dove a sinistra è possibile vedere il contenuto di 
tutto l'hard disk (come Explorer di Microsoft), al centro i 
thumbnail delle immagini contenute nella directory corrente 
(ovvio che se non ci sono immagini si vedranno solo le icone 
delle directory), mentre a destra in basso l'immagine 
correntemente selezionata è vista in un box leggermente più 
‘grande (tutte e finestre sono ridimensionabili, comunque). Con 
questa potente utility potete rintracciare con estrema rapidità tutte 
e immagini del vostro disco rigido, senza girare ore con Trova. 

o con explorer. Queste sono a mio giudizio le opzioni più 
importanti, le altre scopritele voi, e buona visione! 


@ ALL CHARS V 2.01 


CARTELLA \WIN9SALLCAHRS 2,01 
Programmino poco famoso, ma comodissimo quando si devono 
Scrivere testi con caratteri strani come 4 0 4 oppure ancora è 0 Ù 
senza dover impazzire per ricordarsi a memoria tutta la tabella dei 
caratteri ASCII (caratteri che si possono comunque richiamare 
con ALT + il codice digitato sul tastierino alfanumerico, da 0 a 
255). Per usario lanciatelo, e si posizionerà nel Systray (la zona 
dove sta l'orologio) la sua icona. All'interno di un qualsiasi 
programma per Windows potete richiamare un carattere 
‘semplicemente premendo in sequenza CTRL (rlasciandolo in 
seguito) © poi una coppia di tasti, corrispondenti a un particolare 
carattere. Ad esempio, & corrisponde a digitare sulla tastiera: 
CTRL s. La perfetta funzionalità e la totale assenza di conflitti con 
altri comandi del programma in cui vi trovate è garantita dal fatto 
che eventuali scorciatoie di qualsiasi programma sono attivabili 
con la pressione contemporanea di CTRL, 0 di SHIFT 0 di ALT e 
altri tasti (come CATL+Z 0 ALT+-S). Qui non dovete premere 
CTRL e altri tasti, ma solo CTRL e poi, senza tenerlo premuto, altri 
due tasti, per cui non ci possono essere fraintendimenti di sorta. 
Digitate gente, digitate 


® BOOKMARK CONVERTER 2.6 


CARTELLA \WIN95\BOOKMARK CONVERTER 2.6 
Netscape Communicator 0 Microsoft Internet Explorer? L'atroce 
dilemma sconvolge e devasta le menti di molti di noi, lasciandoci 
senza risposta. Ognuno dei due ha i suoi pro e i suoi Contro, 
difficile è trovare una risposta che soddisfi tuttiin un solo 
programma. L'alternativa migliore è ovviamente quella di averli 
entrambi, e questo può essere un primo passo. Peccato che i 
bookmark (Preferiti, o segnalibri, chiamateli come volete) di uno e 
dell'altro non siano compatibili tra di loro (colpa di Microsoft 
questa volta, perché non usare un file .htm per i bookmark è 
veramente criminale: Opera, solo per citarne uno, può usare lo 
stesso file di Netscape mantenendo così una perfetta sincronia tra 
i programmi nel caso decidiate di usare l'uno o l'altro). E questo 
provoca non poco imbarazzo tra gli utenti nel momento in cui, 
usando uno dei due programmi, si vuole andare in un sito di cui 
cisi non ricorda l'indirizzo (e i bookmark servono solo per quello) 
che però è memorizzato nell'altro browser. Bookmark Converter 
corre ai ripari colmando questa lacuna. 


® GET RIGHT V3.2 


CARTELLA \WINSS\GETRIGHT 2.20 

Lo so, abbiamo accluso GetRight due mesi fa, ma la nuova 
versione è molto migliorata in termini di performance che non ci 
siè potuti astenere dal pubblicarla nuovamente. Per coloro che 
non avessero avuto tra le mani i Silver Disk di luglio, un po' di 
ripasso: trattasi di un client FTP. ovverosia di un programma che 
permette di scaricare i file dai siti FTP e non. GetRight è un ottimo 
e veloce programma che vi affiancherà nella navigazione per la 
rete alla ricerca di patch, immagini e quant'altro. Può essere usato 
in due modi: potete lanciario dal menù avvio, esattamente come 


a Terra è invasa dalle 
rcane forze del Chaos, 

che con le loro armate delle tenebre stanno conquistando 
tutto e tutti senza incontrare alcun ostacolo. Gli uomini si 
alleano allora formare la Worldwide Alliance, l'ultima 
scintilla di speranza; a condurre le forze verrete 
ovviamente chiamati voi, che per l'occasione avrete anche 
un nome tutto nuovo quale John Alexander: riuscirete a 
cavarvela? 
Chi può dirlo, il fatto è che questo Spellcross non tanto un 
emulo di Red Alert, ma una versione decisamente più 
approfondita del caposaldo della Westwood che si divide in 
due sezioni, una strategica e l’altra tattica 
Nella prima si decideranno i territori dove attaccare, la ripartizione delle risorse finanziarie e gli 
investimenti da effettuare in ricerca e sviluppo. Nella seconda invece si combatterà per la conquista del 
territorio: in questa sezione sarà anche importante la gestione dei cosiddetti “punti azione”, dei valori 
che assegnerete a ogni unità per operazioni quali spostamenti, attacco e altre azioni speciali. Man 
mano che andrete avanti e verrete promossi, vi troverete a gestire forze sempre più vaste, cosa questa 
che comporterà delle scelte e delle responsabilità di tutt'altro tipo. 
Finita la missione vi troverete di fronte a una sezione suddivisa in più parti: mappa strategica, gestione 
delle unità, ricerca, gestione del territorio, acquisto delle unità, statistiche e opzioni varie e assortite. | 
soldi che otterrete dalla conquista di nuovi territori dovranno essere oculatamente gestiti, 
suddividendoli tra queste variabili. Se vi dimostrerete all'altezza del compito, le forze del Male non 
avranno scampo. In caso contrario... beh, sapete anche voi come andrà a finire. 
Contenuto all'interno della cartella \SPDEMO (comando: setup.exe), Spellcross è un gioco che gira 
sotto DOS e che, in questa sua versione dimostrativa, denota ancora alcune magagne che alla SCi, 
assicurano, verranno risolte con la release finale. La più importante di queste è che il gioco non gira 
(oppure fa le bizze) alla risoluzione 800x600 con le seguenti schede grafiche: Matrox Millenium (PCi), 
Matrox Millenium2 (PCI), Matrox Millenium 2 (AGP), Number Nine Motion 771 (S3 928), Number 
Nine Revoultion 3D (AGP) e Number Nine 928 GXE (PCI). Aveste quindi dei problemi (a me si spegne 
il monitor) prima di lanciare il gioco passate alla 640x480 oppure alla 1024x768. Difetti analoghi 
dovrebbero poi verificarsi con la Creative Graphics Blaster Extreme: in tal caso installate l’ultima 
versione dello SCitech Display Doctor, prelevabile dal sito www.creativelabs.com, settate il monitor a 
640x480 e godetevi il gioco, anche se ci saranno ancora dei piccoli difetti grafici 
Con alcuni modelli di schede audio ESS (es.: ESS1788) dovrete configurare voi manualmente questa 
periferica, dato che il programma di autodetect tende a vederla come una SoundBlaster 16. Infine, con 
le Monster Sound PCI e le Turtle Beach Daytona PCI l'audio dovrà essere configurato direttamente 
sotto Win95/98 (come però non chiedetemelo) dato che queste schede non supportano più il DOS. 
E poi c'è gente che parla ancora male di Windows 95 


46Game, Net & Match!", 
sviluppato dalla Blue 

Byte, è un'interessante simulazione tennistica che fa della 
buona grafica e di un'impostazione televisiva i suoi punti di 
forza. Divertente e giocabile, il titolo è intatti caratterizzato da 
alcuni intermezzi tra un punto e l’altro il cui compito è proprio 
quello di dare l'impressione di stare assistendo a un match 
magari comodamente seduti i poltrona. Semplice da usare (un 
solo tasto) e giocabile quel che basta, "Game, Net & Match!" 
si fa notare per una buona giocabilità ma anche per delle 
movenze dei giocatori non certo esemplari (capisco che il 
motion capture non sia alla portata di tutti, ma qui si esagera). 
Luci e ombre, quindi, che spetterà a voi giudicare cliccando due volte sul file gmntmtch.exe 
contenuto all'interno della cartella \GAME, NET & MATCH di questo vol. 47. Da notare poi che la 
versione finita del gioco metterà a disposizione l’accesso a un server funzionante 24 ore su 24, 
capace di gestire migliaia di giocatori in contemporanea: trovare un avversario sarà facilissimo! 


viluppato dai Pumpkin Studios e distribuito dalla Eidos, Warzone 

© uno strategico in tempo reale alla Red Alert che però, per 
primo, sfrutta tutte e tre le dimensioni, anticipando di fatto titoli del calibro di Force Commander e 
Dark Reign 2. Il mistero aleggia purtroppo su questo gioco, dato che nel demo che m'è stato 
consegnato non è presente alcun file di testo, non sono riuscito a trovare il sito Internet dei Pumpkin 
Studios, sulle pagine WEB della Eidos non viene neanche menzionato e i PR della software house 
britannica, incredibile a dirsi, non m'hanno saputo dire molto. Per cui, via alla banfa libera. Inizierete 
la vostra missione con due unità da costruzione: 
cliccando su di esse (sia col tasto destro che col 
sinistro) o utilizzando il menu în basso a sinistra 
potrete accedere al sottomenu indicante le varie 
strutture da costruire. È possibile combinare l'azione 
delle due unità in modo da sviluppare le infrastrutture 
in metà tempo. 

Per il resto, niente da dire: una voce vi parlerà in un 
inglese non comprensibilissimo facendovi sia da 
tutorial che spiegandovi quali sono gli obiettivi della 
vostra missione. Seguitela e andrete avanti nel gioco. 
Potrete non solo spostare la visuale ma anche ruotarla 
a vostro piacimento. Questo interessante gioco è 
contenuto all'interno della cartella \WARZONE 2100 e, 
per essere installato, richiede il solito doppio click sul 
file setup.exe 


Oppure lasciare in esecuzione automatica il Get 
Right Monitor. Nel primo caso all'avvio vi troverete davanti a un 
bel po' di bottoni che, all'inizio, possono scontortare (almeno è 
quello che è successo a me): potete immettere l'indirizzo di un 
sito da “File/Enter New URL” e, una volta connessi, cominciare a 
scaricare i file che vi interessano. L'utilizzo migliore però è quello 
cui mi riferivo prima, ovverosia quello combinato con un 
programma di navigazione dedicato, come Explorer 0. 
Communicator della Netscape. Ma visto che già i due browser di 
cui sopra gestiscono lo scaricamento dei file, perché affidarci a 
Get Right? Per un sacco di motivi, dico io. Come prima cosa, se 
Netscape o Explorer vanno in crash, il download continua perché 
gestito da un'altra applicazione; in secondo luogo il programma 
gestisce il “Resume” ovverosia il download in volte successive: 
se vi cade la connessione o volete andarvene a letto a dormire 
dopo aver scaricato 2 dei 5 mega del nuovo demo di Tenka 2 
potete riprendere la volta successiva da dove eravate rimasti, 
prendendo solo i 3 mega mancanti. Il programma provvederà a 
incollarli alla parte che sta già sul vostro hard disk. 


@mrc54 


CARTELLA \WIN95\MIRC 5.4 
Programma richiestissimo da voi lettori e giunto ormai alla nuova 
2 ultima release. mIRC fornisce un'interfaccia user-friendly per la 
frequentazione di IRC, la Internet Relay Chat. IRC è un luogo di 
incontro virtuale dove chiunque da ogni parte del mondo si trova 
per parlare del più e del meno. Per irc-are tutto quello che dovete 
fare è connettervi a un server, unirvi a uno dei canali che quell 
server mette a disposizione e chattare! Niente di più facile, direi, 
Installate il tutto, dopodiché lanciate il programma. A questo 
punto avrete di fronte i ringraziamenti dell'autore, @ un mIRC 
Setup da riempire con il vostro nome, cognome, indirizzo di posta 
elettronica e alias: quest'ultimo è il nickname con il quale verrete 
visti dagli atri utenti. Settatelo e a questo punto scegliete un 
server cui collegarvi: nell'elenco di quelli forniti dal programma ce 
ne sono molti, io ve ne do un altro paio, che sono irc.tin.it 0 
ire-flashnet.it. e che potete rendere disponibili nella lista di cui 
sopra scegliendo il pulsante Add e compilando i campi che 
vedete su schermo. Se per esempio volete parlare con noi 
redattori di TGM e i loro amici, scegliete di connettervi su irc.in.it. 
premete il primo bottone in alto a sinistra (quello col fulmine) e 
sarete connessi, cosa della quale vi informerà la finestra Status, A 
questo punto comparirà la lista dei canali disponibili sul server 
ogni canale è un'area di discussione con un tema ben definito 0 
nessuno in particolare, è una rappresentazione virtuale di una 
stanza con persone che ci conversano all'interno. Potete scegliere 
di ‘entrare in un canale doppio clicckando sul suo nome 0, dopo 
aver chiuso la finestra con l'elenco, da riga di comando (la barra 
in basso) digitando /join #NOMECANALE (ad esempio /join 
#TGMI. A questo punto si aprirà Una nuova finestra, quella 
effettiva del canale in cui vedete al centro i messaggi che 
vengono scambiati a sinistra l'elenco di persone collegate a quel 
canale (presenti nella “stanza”) e in basso una barra con un 
cursore lampeggiante: scrivete qualcosa, premete invio, e 
comparirà nella zona nato, leggibile tutti, E così si conversa, 
semplicemente. 


© POP MOUSE 3.10 
CARTELLA \WIN95\POPMOUSE 


Un'altra applicazione poco conosciuta ma dalle grandi 
potenzialità: il mese scorso fu la volta di Out Of Context, questo 
mese tocca a Pop Mouse. Dopo averlo installato partirà un demo 
che vi spiegherà (purtroppo in inglese, come al solito) cosa può 
fare il programma. Brevemente: esso intercetta i movimenti del 
mouse e, se essi corrispondono a certuni predefiniti, vengono 
eseguite celle operazioni o vengono visualizzati dei menù . | 
movimenti sono 8, tutti molto semplici: sbattere contro una delle 
4 pareti del monitor, oppure la rotazione veloce in senso 
antiorario 0 orario, 0 il movimento veloce e continuativo su/giù 
oppure destra/sinistra (questi ultimi 4 chiamati “glicks”). Ognuno 
i questi 8 movimenti può essere eseguito in maniera 
indipendente, oppure in concomitanza con la pressione del tasto 
Shift 0 del tasto Control, dando origine a 24 possibili 

combinazioni diverse. Nel CD ho accluso due versioni di Pop 
Mouse: la 3.10 shareware che scade dopo 3 mesi e la Lite, che 
non scade mai ma offre meno opzioni dell'altra. Provatele 
entrambe, poi decidete voi quale usare. 


‘® OPERA 3.21 ITALIANO 


CARTELLA \WINB\OPERA 3.21 
Anche come nel caso di GetRight il programma qui riportato ha 
visto la luce sul SD scorso, ma come Murphy e le sue leggi 
vogliono, due giorni dopo la chiusura del CD è arrivata, pronta 
per il download, a versione italiana dello stesso programma. 
Siccome noi non siamo troppo anglofil, il minimo che potevamo 
fare era dar la possibilità di provare questo eccellente programma 
anche a chi l'inglese non se lo mastica a colazione. Quello che 
Vedete qui è nient'altro che un browser sviluppato dalla 
norvegese Opera Software; si tratta di un ottimo programma di 
navigazione per Internet, realizzato veramente bene con un 
occhio più alla praticità e alla concreta necessità di avere uno 
strumento efficiente e comodo, piuttosto che a un'infinita serie di 
Opzioni o gadget che non vengono mai usati; inoltre rappresenta 
un'ottima alternativa ai più blasonati (non sempre a ragione) 
Netscape Communicator e Microsoft Explorer: se non sopportate 
di essere schiavi del browser di Bill Gates o non ne potete più dei 
continui (e irritanti alquanto) crash di Netscape allora il vostro 
problema è bello che risolto. 1 requisiti minimi per farlo girare 
sono gli stessi di Doom: 386 con 6 MB di RAMe 2 MB su HDD, 
mentre per apprezzario dicono di avere almeno un 486 con 8Mb e 
4 su disco rigido. 


@® SISOFT SANDRA 98 V2.31 


CARTELLA \WINSISANDRA 98 2.37 
Un bel programma che permette a tutti di sapere, conoscere, 
sviscerare e scoprire i più nascosti segreti del proprio sistema 
senza aprirlo, senza smontario ma soprattutto senza fare danni. 
Non fatevi ingannare dal nome assai poco interessante, questa 
utility di System Information è veramente completa ed efficiente. 
Una volta installata, Sandra (acronimo di System ANalyzer, 
Diagnostic and Reporting Assistant) vi permetterà di informarvi su 
quello che avviene nel vostro PC (a livello hardware e software) e 
diagnosticare eventuali malfunzionamenti, analogamente a 
programmi come Norton System Information, Quarterdeck 


GOODIES iccome poi lo so che qualcuno finisce per fare delle facili ironie, questo 


mese vi dirò che la sezione Goodies è veramente scarsa, che non c'è niente 
di interessante e che i “38MB di stravaganze” cui accennavo sulla copertina cartonata sono una 
banta. Ma tant'è, le istruzioni le devo pur scrivere, per cui eccovi qui un breve elenco di quello che 
troverete in questo vol. 47 nella cartella \GOODIES. 
Siccome nella sotto-directory ARMA PER UNREAL anche un rintronato capirebbe che cosa si trova, 
passerò a parlarvi della cartella \COSMO PLAYER, al cui interno è contenuto un misterioso plug-in 
VRML per Netscape e Internet Explorer (dove VRML sta per Virtual Reality Modeling Language) 
recapitatomi dal Gaburri e su cui dichiaro la mia completa ignoranza. Nella dir \MP3 troverete i file 
audio di Dune 2000, Daikatana, Omikron e Battlezone (per quelli di Final Fantasy, se tutto va bene, 
dovrete pazientare solo un altro mese), mentre in \THE 7TH GUEST potrete godere di 69 file MIDI 
tratti dall'omonimo gioco. In \TRAINER e \UHS, inoltre, vi attenderanno rispettivamente 36 trainer e 
4 soluzioni în formato UHS. Tutto qui? Ma no, adesso arriva il meglio! 
Nella cartella \GATES CNN potrete vedere in formato .mov l'ormai leggendaria figuraccia che la 
Microsoft ha rimediato al Comdex '98 in occasione della presentazione mondiale di Windows98 alla 
stampa: l'addetto (il tizio a fianco di Gates) inserisce col PC acceso uno scanner su porta USB per 
dimostrare le capacità del bus di comunicazione del nuovo sistema operativo e, mentre il giovanotto 
spiega che il sistema sta caricando i driver dello scanner, ecco apparire la fatale schermata blu con 
testo bianco che informa del verificarsi di un “errore di 
sistema irreversibile al modulo ecc.” Imbarazzato il 
giovanotto (che a quest'ora probabilmente consegna 
pizze a domicilio) e visibilmente teso il nostro Bill 
Gates, che azzarda la battuta in cui dice “dev'essere 
questo il motivo per cui non abbiamo ancora 
i | distribuito Windows 98" 
Le vera perla del mese è però una candid camera che 
troverete nella dir \KUNDE, in cui si vede un impiegato 
dare in escandescenze per il mancato funzionamento 

da —_—— del so PC. In realtà si vede chiaramente la tastiera 
DI scollegata dal computer e questo fa pensare a un 

COURTESY MICROSOFT IBAN errore ci chi ha studiato il filmato a tavolino, 
Comunque sia, è divertente. 


S.C.A.R.S Gzrtconato dala Vivid 
Image e prodotto dalla 

Ubi Soft, S.C.A.R.S. (Super Computer Animal 
Racing Simulation) è un arcade dove esplosioni e 
alta velocità sono i fattori fondamentali di un gioco 
in cui delle strane macchine futuristiche, armate 
fino ai denti (e viste lo loro origini è proprio il caso 
di dirlo), si affronteranno su 9 tracciati dalle 
caratteristiche più imprevedibili. La grafica è una 
delle colonne portanti di questo S.C.A.R.S. e quindi 
potremo assistere a discrete esplosioni e 
trasparenze e, in generale, a un più che discreto 
utilizzo della 3Dfx (che in questo caso è 
obbligatoria) 
Lo trovate contenuto nella dir \S.C.A.R.S. e per 
installarlo non dovrete far altro che cliccare sul comando setup.exe 
Prima di passare ad altro, ecco una breve lista dei comandi che potrebbero tornarvi utili 


y accelera s retro 
4 sinistra y destra 
pesi freno a mano 4 luci accese/spente 
A cambia arma Y salta 
so] spara y cambia visuale 
WORLD LEAGUE SOCCER ‘98 Jontrariamente a quanto dettomi a suo tempo, di 


World League Soccer 98 è uscito il demo 
giocabile. Purtroppo però tutte le versioni di cui sono entrato in possesso il mese scorso hanno 
presentato dei malfunzionamenti su alcune macchine (alle volte la mia, altre quella della redazione) 
che me ne hanno sconsigliato l'inclusione sui passati Silver Disk. Stavolta pare che le cose siano 
migliorate (o sono i primi positivi effetti di Windows 98?) 
e quindi eccovi il dimostrativo di questo simulatore 
calcistico che potrete trovare all'interno della cartella 
\WLS98 (file: setup.exe). | tasti sono configurabili a 
piacere (comunque sono i soliti due, passaggio e tiro) e vi 
verrà data la possibilità di disputare uno spezzone di 
partita tra Brasile e Scozia. Personalmente ho trovato il 
gioco un po' difficilotto e non troppo giocabile, soprattutto 
adesso che tra World Cup 98, ISS Pro per Nintendo 64 e 
il nuovo ISS Pro per PlayStation mi sto sempre più 
addentrando in settore che non mi ha mai visto 
particolarmente attento (tranne che per Actua Soccer, of 
course). Giocateci voi e ditemi che ne pensate. 


WinProbe/Manifest. Nel pannello di controllo comparirà una 
nuova icona chiamata System Information che lancia il pacchetto. 
Pur essendo un applicazione nativa per Windows 95 (a 32 bit) non 
disdegna di rilevare hardware e programmi a 16 bit. Esistono due 
versioni di Sandra, una standard (quella acclusa nel CD) e quella 
professionale che è solo commerciale e aggiunge molte feature e 
informazioni non disponibili nella versione standard. Una volta 
lanciata la utility avrete a disposizione ben 48 moduli tra 
informazioni, benchmark, list e test/diagnostica. Il programma 
supporta tutto il supportabile, ovverosia: Plug&Play, DMI, VESA, 
VBE, ACPI, APM, SMBus, WinG, DirectX (DirectDraw, Direct 3D), 
OpenGi, Glide, riconosce tutte le nuove CPU compresi gli Intel 
Pentium Pro e i Pentium IL i Cyrix 5xB6, 6xB6, 6xB8MX, MediaGX; 
gli AMD KS, K6, K&-3D, K6+3D; NexGen 586, 686; IDT WinChip 
©8, C8+; riconosce le estensioni MMX e cose tipo cache dei 
processore. Una volta analizzato un modulo è possibile salvarlo, 
stamparlo o mandarlo via fax 0 e-mail a chiunque. 


‘THUNDERBYTE ANTIVIRUS 


CARTELLA \WIN9SITBAV 
Immancabile un antivirus per mettere al sicuro il più possibile i 
propri file e le proprie cartelle da agenti disturbatori poco discreti 
nei nostri confronti. Questo della Thunderbyte è uno dei pit 
famosi & rinomati (a cui sono legato da un debito di riconoscenza 
in periodi oscuri della mia infanzia informatica), e conto fin d'ora 
di mettere nell'angolo shareware uno dei più famosi antivirus 
‘ogni mese, in modo da avere la giusta rotazione di programmi e 
comunque un certo aggiornamento ogni 4-5 mesi dello stesso 
{ergo, il mese prossimo potre mettere il McAfee, poi il Norton, poi 
l'F-Prot e riprendere da Tbav), così da darvi sempre le versioni 
abbastanza aggiornate man mano. 


TREESIZE PROFESSIONAL 2.0 


CARTELLA \WIN9S\TREESIZE 2.0 
Un gestore dell'hard disk per Windows 95, 98 ed NT, ecco cosa è 
questo programma. Come ben sapete c'è una differenza 
sostanziale tra spazio occupato da un programma teoricamente e 
spazio realmente allocato sul disco: i cluster sono le unità di 
allocazione del disco, la minima quantità di spazio che il sisterna 
‘può allocare per ogni file. Se un cluster misura dK e il sistema 
deve copiare sul disco un file da 40k, esso userà 10 cluster. Ma se 
ll programma è grande 37k, egli userà comunque 10 cluster, di 
cui uno però non usato del tutto, con uno spreco totale di 3k 
Ecco perché tutti hanno accolto con gioia la nuova versione della 
FAT32 di Microsoft, che permetteva di avere cluster di 4 anche 
su dischi grandi come quelli che tutti oggi hanno, contro | cluster 
da 16 0 32k che c'erano con le prime versioni di Win95. Se 

ite che un file da 1k occupa comunque un cluster, se la sua 
ensione è di 16k ne spreco 15, se è di 4 ne spreco solo 3. 
Treesize determina la dimensione delle cartelle e dei singoli file 
sul vostro dico durissimo e ne valuta lo spreco di spazio 
(misurando la differenza tra dimensione teoricamente del 
programma e numero di cluster effettivamente occupati). Volete 
scoprire, demoralizzandovi, quanto spazio occupa l'installazione 
di un gioco malprogrammato (in termini di allocazione di file, 
ovviamente) come Carmageddon? Lanciate Treesize dalla cartella 
Carma (0 quella che avete) e scoprirete una percentuale di spazio 
sprecato dell'ordine del 70! 
L'autore segnala qualche incompatibilità con Excel 95, risolta con 
la versione 97 del foglio elettronico Microsott 


WATERFALL 1.23 


CARTELLA \WIN95\WATERFALL 1.23 
Continua la lunga serie di programmi raffredda-CPU inaugurati 
due mesi fa con CPU Idie, e continua la frenetica corsa 
all'overclocking favorita da questi ultimi. Waterfall, diretto 
concorrente di Cpu Idle, esattamente come il suo rivale usa le 
istruzione HLT prevista in tutte le CPU del mondo. 
Quest'istruzione interviene quand la CPU non ha niente da fare 
(attendendo la tastiera, 0 il CD) e la arresta, addirittura mettendola 
in stato Power Saving per i processori che vantano questa 
opzione (i Cyrix). Alcuni sistemi operativi, come Linux e Windows 
NNT dispongono del software per usare l'istruzione HLT in maniera 
nativa, e da soli arrestano il processore quando è inattivo, ma il 
nostro amato/odiato Windows0/08 non la mette a disposizione. 
Ecco allora Waterfali che, come una cascata d'acqua, raffrecida il 
processore portandolo, dicono, fino a 30° (cioè una dozzina meno 
di quelli normali). ll suo vantaggio rispetto a CPUIdle è di usare 
molte meno risorse di sistema: CPU Idle faceva chiamate a una 
vxd (periferica virtuale) centinaia di volte ogni millisecando, e 
quindi risultava evidentemente oneroso per i sistema che non 
beneficiava troppo dell'abbassamento di temperatura. Waterfall 
non fa chiamate a procedure esterne e quindi potrebbe 
funzionare anche meglio! Ovviamente TGM non sì assume 
responsabilità alcuna per l'uso inopportuno di questo 
programma, né risponderà di CPU fuse (tipo P90 spinto a 286) 0. 
altro: valgono tutte le considerazioni fatte al tempo del TecnoTGM 
riguardante l'overclock. Detto questo, sappiate che il risultato non 
è comunque garantito: questo piccolo programmino non è la 
panacea di tuttii mali che affliggono gli smaniosi dell'overclock; ci 
sono mille motivi per cui un sisterna potrebbe non reggere una 
velocità di bus superiore 0 un fattore di moltiplicazione del Bus 
troppo elevato, a partire dalle memorie, passando per gli HDD 
fino alle schede video. Non rimanete troppo delusi né arrabbiati 
con noi se non riuscite a spingere il vostro processore alla 
velocità che vorreste: Waterfall aiuta, non risolve i problemi! 


WINZIP 6.3 E WINZIP 7.0 BETA 


CARTELLA \WIN95\WINZIP 
Eccoci alla fine: presentiamo l'ultimo programma del mese, o 
meglio una coppia di programmi. ll primo è Winzip 6.3 service 
release, una specie di aggiornamento del prodotto (con molte 

jorie, come potete leggere di seguito), mentre il secondo è la 
versione beta della release 7 del programma, quindi soggetta a 
malfunzionamenti e tutta da provare (finora a me va benissimo, 
fortuna o bravura dei programmatori?). Winzip è IL 
decompattatore più famoso del mondo, universalmente 
riconosciuto come gestore ideale di file compressi e da 
decomprimere. Istruzioni di intallazione valida per entrambe le 
versioni presentate nel Silver Disk: lanciate l'eseguibile, scegliete 
pat di installazione (consiglio lExpress setup se non sapete 
dove mettere le mani) e via! 


www.computerunion.com [UNION 
GAME: 
| 


| 
E 


DOVE INIZIA IL DIVERTIMENTO 


EN 


La più grande catena 
italiana di games 


INDIRIZZI NEGOZI UNION GAME ZONE 


Li o (isrsn00) 


SERVIZIO ATTIVO 7 GIORNI SU 7 DALLE 10 ALLE 23 


Software? 


Negli oltre 100 negozi UNION 


trovi la UNION GAME ZONE: 
un luogo reale che da spazio 


al meglio del virtuale. 
Nella UNION GAME ZONE 
ci sono postazioni 

dove provare 

i tuoi games preferiti 
per PC e Playstation 

e tutte le novità 

in anteprima assoluta. 
Oltre a ciò scoprirai 

le classifiche dei titoli 
più venduti nel mese, 

le soluzioni dei giochi 
più famosi e altre 

grandi iniziative e servizi. 


E per i campioni 

come te, ci sono 
tornei ed entusiasmanti 
sfide interattive! 


(cro... è YI raw Mera 


EGNO! 


VENGA 1L MIO 


UNREAL, SCREAMER RALLY, 
UNREAL, OVERSEER, 
TOTAL ANMIHILATION FT. 2 


MOgga TRUCCHI 


SIA FATTA LA VOSTRA VOLONTA’ 
DI SETTEMBRE 


aiuti, consigli, trucchi, soluzioni e tutto quello di cui avete bisogno per divertirvi e tenervi aggiornati. 


x x È: = PST Jo ff \ 


pe 0 gx \ 


x 

- i YI \ rano] 
= ai fre =| 

7 \ x SI o rst de 1 mo 01 IS 
G VW.COMputerunion.com << N Ù \ + 


OLTRE 100 NEGOZI, PIU' DI 3000 VIDEOGAMES, 
TUTTE LE NOVITA' E LE ANTEPRIME... 


Nella UNION 

GAME ZONE puoi 

giocare in 

anteprima nazionale 

a GRIM FANDANGO. 

- Prenotalo e 
riceverai un 

fantastico OMAGGIO! 


vidi, °’]/ @—>ò. 


GARMAGEDDON 


«ee INOLTRE PERSONAL COMPUTER E 
2000 ARTICOLI IN PRONTA CONSEGNA 


IN COLLABORAZIONE CON: 


INDIRIZZI NEGOZI UNION GAME ZONE 


O (isa 


SERVIZIO ATTIVO 7 GIORNI SU 7 DALLE 10 ALLE 23 


I CORRIDOIO: 


Voci 


NEWS 


SI chiama Classic Video Game Show, e la sua 
prima edizione ha avuto luogo a Las Vegas a partire 
dal 21 agosto scorso. Lo show ha avuto la durata 
di un weelcend, ed è stato ribattezzato come il 
World o Atari 1998; ha rappresentato, di fatt, il 
primo incontro mondiale sul retro-gaming aperto al 
pubblico. Teatro della manifestazione è stato il 
giorioso Holiday Inn Hotel (& Casino...), che è stato 
trasformato in una sorta di museo della storia dei 
videogiochi. Il nome dato alla manifestazione riflette 
i precedenti World OI Atari eventi di questo tipo 
che il curatore dello show, Rich Tsuki, ha tenuto 
negli anni passati al DisneyLand Hotel di Anaheim, 
California; molti dei partecipanti, infatti, erano ex- 
dipendenti o grandi appassionati della gloriosa 
compagnia americana. L'occasione è stata buona 
per ricordare i capolavori del passato e scoprire 
cosa fanno oggi i loro creator, e analizzare così 
l'evoluzione del settore videoludico nel corso della 
sua storia. Se volete saperne di più, potete visitare 
il sto ufficiale della manifestazione all'indirizzo 
www.atarihq,convatari98. 


LUCASARTS 
DIFENDE IL SUO LOGO 


La Remedy Entertainment, nota per il promettente 
Max Payne di prossima uscita per la 3D Realms, 

ha avviato un contenzioso legale con LucasArts in 
merito al logo delle due compagnie, ritenuto troppo 
simile. La Lucas, infatti, ha osservato che la 
sagoma simile a un occhio che sovrasta ll logo della 
Remedy ricorda troppo da vicino il ben noto 
simbolo della software house americana. La Lucas 
ha specificato che, data la sua prominenza nel 
settore dei videogiochi, è pressoché impossibile 
che, nella fase di design, quelli della Remedy non 
abbiano tratto alcuna ispirazione. La Remedy 
risponde ammettendo che entrambi i simboli 
contengono un occhio, ma che al di là di questo 
aspetto sono totalmente differenti; secondo il punto 
di vista della compagnia, inoltre, si tratta di simboli 
perfettamente distinguibili che non possono quindi 
causare alcun tipo di confusione. Comunque sia, la 
Remedy modificherà il proprio logo, anche se non 
come diretta conseguenza delle pressioni ricevute 
dalla Lucas: sembra, infatti, che il simbolo attuale 
non esprima in maniera adeguata l'idea che la 
compagnia intende proporre. Entro qualche 
settimana sarà pronto quindi un nuovo simbolo, più 
strettamente legato al nome del team di sviluppo 
stesso. 


La Intel ha reso noto che, nel corso del 1999, i 
suoi chip della serie Xeon toccheranno le 700MHz, 
quelli destinati ai desktop le 6OOMHz, e quelli 
riservati ai notebook arriveranno a I66MHz. 
Curiosamente, la Intel l'anno prossimo farà anche 
un “passo indietro” rispetto ai suoi iniziali propositi 
tecnici producendo versioni di Pentium ll con la 
cache integrata direttamente nella CPU: sì, 
chiamerà Dison, avrà una frequenza di 333MHz e 
incorporerà una memoria cache super-veloce da 
256Kbyte. Con questo tipo di architettura, Dixon 
risulterà due volte più veloce in termini di 

della cache rispetto agli attuali Pentium Il, che pure 
hanno 512Kbyte di memoria, ma localizzata 
all'estemno della CPU. Quanto a Xeon, la linea di 
ita fascia riservata ai server, entro settembre ne 
vedremo una versione da 450MHz con ben 2MB di 
memoria cache, dal prezzo indicativo di 3.600 
dollari. Poco più tardi, a inizio ‘99, arriverà una 
versione di Xeon da 500MHz, dal nome in codice 
di Tanner, racchiusa nel nuovo Slot-2: si tratterà dell 
chip che fungerà da transizione tra gli attuali 
Pentium Il e il prossimo Merced, il chip a 64-bit 
sviluppato da Intel con Hewlett-Packard. La linea 
Xeon sarà anche la prima su cui Intel sperimenterà 
la tecnologia produttiva da 0.18 micron, invece di 
quella attuale da 025 micron; questi stessi chip 
godranno anche di un nuovo set di istruzioni MMX, 
chiamato fantasiosamente MMX2. Per quanto 
concerne la linea Celeron, anche in questo caso 
vedremo di nuovo la cache integrata, ma di soli 
128Kbyte; il prossimo grande passo per Celeron 
rimane invece l'aumento della frequenza del Bus di 
isterna 8 10OMHE, previsto per ia pins metà del 


AMD E MOTOROLA 

SI DANNO AL RAME 

Vi avevamo parlato qualche mese fa di una nuova 
tecnologia, inventata da BM, che prevedeva 
l'utilizzo del rame invece dell'alluminio per le 
connessioni interne dei transistor di un 
microprocessori, tecnologia che avrebbe consentito 


LA BLIZZARD COVA DELLE MISSIONI 


Riflettevamo, io e il caro amico Gaburri, di come ormai non ci 
sì possa più esimere dal considerare gli alieni in tutto e per 
tutto uguali a quelli creati dalla mente di H.R. Giger: ovunque, 
nei film come nei videogiochi o nei libri, sulle magliette e 
appesi allo specchietto retrovisore delle macchine, si vedono 
solo alieni simili a granchiacci, bavosi e mossi solo dalla 
determinazione omicida di sterminare la razza umana. 
Probabilmente davvero esiste una forma di vita lassù nello 
spazio, da qualche parte: i suoi rappresentanti avranno le 
fattezze di Cindy Crawtord e saranno animati dal solo desiderio 
di incontrare l'umanità ma, osservandoci, si saranno convinti 
che a noi gli alieni piacciono solo così; per accontentarci 
faranno lo sorzo incredibile di mutare forma, diventare brutti e 
bavosi e andando contro la loro stessa natura pacifica ci 
invaderanno, solo per farci un piacere. L'ultimo gioco della 
Blizzard non ci aiuta a cancellare la rappresentazione che 
diamo delle forme di vita aliene, anzi. Non contenti di aver 
partorito uno dei più bei giochi strategici in tempo reale 
dell'ultimo periodo e aver minato seriamente le possibilità di 
incontro con codeste affascinanti creature spaziali, hanno 
annunciato il rilascio di un mission pack per spazzare del tutto 
le ultime, residue chance di noi terrestri di unirci alle belle 
aliene. Ci troveremo di fronte a dei mostri anziché a delle top 
model, e la colpa sarà di Starcraft. ll team di sviluppo che ha 
preparato e confezionato il tutto è lo Sapphire, già autore per la 
Blizzard del bellissimo Dark Portal, kit di missioni aggiuntive 
per Warcraft 2. Come in precedenza, il loro lavoro è stato 
supervisionato dagli stessi responsabili della Blizzard, che in 
questo modo hanno voluto essere sicuri della qualità del 
prodotto per non deludere le aspettative dei futuri acquirenti 
Aspettatevi dunque 24 nuove missioni, esattamente 8 per ogni 
campagna, e 3 nuovi scenari: gli aridi deserti, le ghiacciate 
distese artiche e degli affascinanti universi al crepuscolo (intesa 
come luce, ovviamente). Le nuove, irrinunciabili unità che 
faranno il loro debutto sono pochine, due per ogni fazione, e 


precisamente: il Medico e 
il Bombardiere per i 

Terrans, il Lurker (colui 

che gioca a nascondino?) 

8 il Divoratore per gli 

Zerg, il Corsaro e l'Oscuro 

templare per i Protoss. La 

cosa divertente è che, a 

oggi gli stessi 

sviluppatori non sanno 

bene che ruolo dare a 

ognuno di loro. La routine 

di creazione delle nuove 

unità è: prima gli diamo il 

nome, poi decidiamo cosa fargli fare. Interessante, 
quantomeno. Le mappe multiplayer costituiranno il grosso del 
pacco: vista la bellezza del gioco in rete, saranno un centinaio 
e prevederanno anche degli obiettivi da portare a termine, non 
limitandosi quindi alla sola pratica di distruzione di tutti gli altri 
partendo con 4 droidi. ll mission-pack uscirà verso l'autunno, 
preceduto da Retaliation, analogo prodotto sviluppato questa 
volta dalla WizardWorks, che potrebbe già essere sugli scattali 
entro un paio di mesi. Mi raccomando, correte tutti in massa a 
comprarlo, daî, bravi, andate avanti così, convincete le 
Venusiane che noi gli alieni li vogliamo brutti e cattivi, forza! 
Dimenticavo: il trailer di Brood Wars è uno tra i più bei filmati 
che si sia mai visto girare in redazione, per qualità tecnica e 
regia. Complimenti alla Blizzard, che dovrebbe dedicarsi anche 
a produrre dei film di fantascienza: chissà che capolavori ci 
regalerebbe (e comunque lo stesso filmato cita e ringrazia 
Alien, per l'appunto)(avevo anche avuto la tentazione di 
metterlo sul Silver Disk di settembre, insieme al filmato di 
Diablo 2, ma si tratta di due file da quasi 4OMB ciascuno: 
fatemi sapere che ne pensate... NdSS), 


ALLA CONQUISTA DELLO SPAZIO 


Lo ammetto, questo titolo vincerà il premio originalità 1998, ma in questo momento mi 
sto concentrando maggiormente sulla sostanza, ossia su un prodotto il quale, pur in sede 
di preview, avrebbe meritato uno spazio ben maggiore rispetto a quello che gli abbiamo 
dedicato. Purtroppo, alla Interactive Magic hanno pensato bene di mandarci un manuale 
in formato ridotto pressoché inutile per comprendere i meccanismi del gioco, mentre dalla 
press release e dalla beta che ho visionato mi sono fatto un'idea di un titolo che potrebbe 
interessare moltissimo tutti gli appassionati di Master of Orion 2, un gioco di conquista 
dello spazio strutturato a turni. Lo scopo del gioco è quello di diventare padroni di diversi 
asteroidi, in modo da dominare l'intero sistema: l'obiettivo principale può essere 


impostato dal giocatore, cosicché venga premiato 
chi ottiene la maggioranza dei voti all'assemblea, colui che conquista più pianeti o altro 
ancora. La gestione delle risorse e delle proprie unità sono fattori da tenere in 
considerazione, mentre mi ha incuriosito lo schema che prevede la gestione delle partite a 
turni ma in tempo reale all'interno degli stessi. L'interfaccia è abbastanza curata, anche se 
non mi è sembrata particolarmente intuitiva, mentre per il resto posso dire che anche 
coloro che non amano impazzire con schemi di gioco piuttosto complicati (come i già 
citato Master of Orion 2) dovrebbero divertirsi parecchio. 

Nel momento in cui leggerete queste righe (ossia ai primi di settembre), dovrei avere già in 


mano qualcosa di più consistente (eh beh, dopo due settimane a Cuba. 


NdSS) , per cui 


aspettatevi una recensione il mese prossimo. 


La Cavedog sembra essere intenzionata a non 
trascurare minimamente il suo prodotto di 
punta, Total Annihilation, seppur in piena fase 
di sviluppo del seguito. È infatti previsto per il 
20 di luglio (fra dieci giorni per me che 
scrivo, più di un mese fa di settimane fa per 
voi che leggete) la commercializzazione del 
secondo pacco di missioni aggiuntive (del 
primo, The Core Contingency, ve ne parlai io 
stesso in queste pagine a suo tempo) 
intitolato Battle Tactics. Diversamente dai 
soliti add-on che in questi anni hanno invaso 
il mercato, non si tratta di missioni 0 livelli 
più difficili di quelli inclusi nel gioco originale, 
specificamente pensati per il giocatore 
esperto, ma al contrario forniscono al 
“gamer” meno smaliziato e magari alle prime 
armi una serie di strategie vincenti per 
affrontare con successo gli RTS. In 
questo modo giocatori novelli e che 
possono aver trovato eccessivamente 
difficile il titolo originale possono 
scaldarsì e allenarsi per benino con 
questo pacco e tornare vittorioso ad 
annichilisi totalmente. E di possibilità 
di imparare ce ne sono molte, se 
pensiamo che di missioni ne troveremo 
ben 100! Saranno presenti inoltre 
quattro nuove unità, tutte scaricabili 
comunque gratuitamente dal sito della 
casa di Seattle: Arm Stunner, Core 
Neutron, Arm Phalanz e Core 
Copperhead. Ma tomiamo a occupare 


UN ALTRO PACCO PER IL TOTALE ANNICHILIMENTO 
'per un attimo 


ancora, della ingente quantità di livelli 
disponibili: essi ovviamente spaziano in ogni 
campo e si focalizzano su elementi strategici 
ben precisi, in modo da garantire un 
progressivo apprendimento delle strategie 
vincenti. È possibile decidere di giocare le 
missioni scegliendole in base alla loro 
lunghezza stimata per portarle a termine, 
suddivise come sono in quattro classi 
principali: lunghe (più di un'ora, medie, corte 
e rapide, pochi minuti di frenesia e azione). 
L'impostazione da “tutorial” del mission pack 
non deve scoraggiare i più bravi che 
potrebbero pensare di non farsene niente: non 
Significa che il tutto sia rivolto esclusivamente 
a pivelli e bambocci come me, visto che ci 
sono pur sempre 100 livelli da finire, e già 
questo non è poco. La suddivisione delle 
missioni per tempo di completamento 
inoltre rendono ideali quelle da 10 
minuti come diversivo fra una preview e 
una soluzione, tra un panino e un 
lettore cui rispondere. Facendo un po' di 
conti (non io, ovviamente) risulta che i 
possessori di Total Annihilation e dei 
due pacchi a esso connessi potranno far 
affidamento, per i loro pomeriggi oziosi, 
di 245 unità da battaglia differenti, 175 
missioni di ogni difficoltà e 
ambientazione, 90 mappe multiplayer e 
12 mondi. Mica male. E chissà cosa ci 
aspetta con TA2! 


ALLA FACCIA DELLA CIVILTA 


No, dico, uno pubblica un gioco che si chiama Civilization e poi 
si imbruttisce su questioni che di civile hanno ben poco, se non 
l'aggettivo vicino alla parola “causa”. Civilization II è uno dei 
giochi che nella storia del mercato videoludico ha venduto di 
più, vantando oltre due milioni di possessori di titoli della serie. 
Immaginate quindi il potenziale commerciale del marchio, e 
l'interesse che suscita nelle software house. Sapete di chi è 
Civilization, inteso come proprietà legale? E' della Microprose, 
della Activision 0 della Avalon Hil? È tutt | diritti legati al 
marchio, Il merchandise, i giochi da tavolo, ecc.? Bene, queste 
tre compagnie si sono date battaglia in tribunale: prima la 
Activision e la Avalon si sono rivolte a novembre dell'anno 
passato al tribunale della California appellandosi a frasi del tipo 
“E' nostro Civilization, e la Microprose ce lo ha rubato! 
Buuaahht". Al che la casa di GP2 è torata dal giudice a 
gennaio: “No, no no! Civ è solo nostro! Uffa!”. La corte 
suprema, impegnata în cose ben più serie che banali questioni 
di appropriamenti indebiti dei marchi dei videogiochi, ha 
disposto che le parti giungessero a un accordo, come in effetti 
è poi avvenuto: al termine del patteggiamento è stato deciso 
che il nome Civilization e tutti diritti (e i conseguenti introiti 
elle royalty) concernenti il gioco sviluppato da quel genio che 
è Sid Meier appartengono alla Microprose, mentre alla 
Activision sono rimasti “solo" i diritti di sviluppo e di 
pubblicazione di altri prossimi giochi della serie, su licenza 
della Microprose. E di carne al fuoco da questo punto di vista 
ce n'è parecchia: innanzitutto l'imminente “Civilization: Call To 
Power", prodotto interamente dalla casa di Pitfll, cui 
rimangono anche i diritti sul nome “Call To Power”; in rapida 
successione troviamo nel calderone Activision anche i diritti di 
sviluppo e distribuzione di eventuali pacchi aggiuntivi per 
questo gioco, oltre che le conversioni del primo e degli add-on 
per tutte le console 
esistenti sulla faccia 
della terra. Sempre in 
termini di 
GiocaStazione, 
GiocoRagazzo ecc., 
sappiate che è in 
arrivo un'allegra 
conversione per 
queste piattaforme 
anche dell'originale 
Civ Il. La Microprose, 
dal canto suo, non si 
trastulla beandosi dei 
diritti acquisiti sul 
nome del suo gioco 
più venduto e 


famoso: entro l'anno vedremo, sotto la sua etichetta, 
iilization Il: Multiplayer Gold Edition”, che implementa il 
gioco in rete, come avrete genialmente intuito dal titolo, e due 
altri add-on: “Conflicts in Civilization" e “Civ Il Fantastic 
Worlds”. Per non parlare di “Civilization Il: The Test of Time", 
presentato al recente £3 di Atlanta. E poi c'è chi dice che 
questo gioco ha ormai fatto il suo tempo...a giudicare dalle 
risorse (anche legali) che le software house stanno spendendo, 
tutto si può dire ai fan del gioco di Meier tranne che non 
avranno di che stare occupati nei prossimi mesi, Come dite? 
Volete saperne di più di “Cali Of Power”? Eccovi accontentati 
si inizia come sempre con una piccola popolazione da accudire 
e far crescere fino a renderia una grande civiltà, in un arco 
temporale che spazia dalle epoche nomadi del 4000 A.C. alla 
fantascienza del 3000 D.C., con la varietà di mezzi, unità, 
metodi di ricerca e governi che potete ben immaginare. Oltre 
agli arsenali militari soliti, questa volta potrete espandervi 
anche con mezzi non convenzionali, come il terrorismo 
biologico o il fanatismo religioso. Il giocatore può decidere di 
essere uno stratega pacifico 0 un pazzo conquistatore, a 
seconda della sua sensibilità: chissà quale delle due strategie 
pagherà di più... molti inoltre i miglioramenti all'interfaccia in 

rado di far risparmiare tempo al giocatore, come la possibilità 
di mettere in coda gli ordini impartiti per non distrario 
eccessivamente dal quadro generale. Attendete con un P90, 
16 mega e varie cosucce di contorno. 


Claudio “Perry” Mason 


La Diamond è nota soprattutto per le sue Monster 3D | e Il 
ma è anche produttrice a livello mondiale di hardware di ogni 
genere, tra cui modem e schede audio. E proprio in questi due 
‘ambiti si inseriscono le succose novità in cantiere per 
quest'anno, La prima riguarda un accordo stretto dalla 
Diamond Muitimedia e la Aureal Semiconductor per la 
produzione delle schede sonore PCI di prossima generazione, 
che si avvarranno della nuova tecnologia A3D/Vortex sviluppata 
dalla Aureal: il tutto si basa su un chip chiamato AUB820, in 
grado di gestire le routine DirectSound, DirectSound3D e la 
futura DirectMusic (componente di DirectX) via hardware su 
bus PCI (gestendo 300 milioni di istruzioni sonore al secondo), 
con tutti i vantaggi che ne conseguono, primo fra tutti una 
sostanziale riduzione del carico di lavoro per la CPU. Altre 
componenti interessanti del chip: la sua flessibilità e 
adattabilità a svariate configurazioni, che lo mette nella 
condizione di convivere allegramente non solo su schede 
sonore dedicate ma anche su schede multiprocessore, con 0 
senza modem, con 0 senza coprocessore sonoro, piuttosto che 
su piastra madre direttamente; una piena compatibilità 
SoundBlaster, wavetable a 32 voci, e tutto il resto; 


N@RTEL 


SHINE ON YOU BUSY DIAMOND 
un'interfaccia 


hardware per la 
decodifica dell'AC-3, 
lo standard sonoro 
dolby surround 
(quello dei DVD, per 
intenderci: ma dove 
sono finiti?); il polling 
della porta joystick 
senza intervento della 
CPU, ma con accesso 
diretto alla memoria 
del sistema; 4MB di 
strumenti MIDI in 
memoria e la 


compatibilità con le 
vecchie applicazioni a 16 bit grazie al pieno supporto per il 
chip FM OPL3. Ho detto quasi tutto, 0 almeno le cose più 
importanti, e mi fermo qui perché devo parlare della seconda 
novità in arrivo sempre da Diamond: un nuovo modem su bus 
PCI che sfrutta la tecnologia messa a punto dalla Northern 
Telecom (Nortel per gli amici): due mesi fa abbiamo conosciuto 
i progetti della NorWeb e dei suoi modem su linea elettrica, 
oggi scopriamo con piacere che la Nortel ha brevettato un 
sistema chiamato DSL (Digital Subscriber Line) in grado di 
combinare la diffusione della trasmissione dei dati via doppino 
telefonico con la potenza delle reti locali, presentando un 
modem che viaggia a un Megabit al secondo (come il rivale su 
filo di rame), ben 17 volte più veloce dei moderni 
modulatori/demodulatori a 56kpbs. Nella città di New York, 
proprio in questi mesi, è in fase di sperimentazione presso 
alcune compagnie e aziende la nuova tecnologia, che non 
richiede nessun ricablaggio o modifica delle linee telefoniche, e 
che potrebbe diventare commerciale entro la fine dell'anno. 
Secondo il vice boss della Nortel Stephen Edwards, “la 
Diamond ha la nomea di una grande e affidabile azienda 
distributrice, nonché. il necessario know-how di marketing per 
permettere la diffusione del DSL in tutto il mondo”. Noi ci 
crediamo, anche se si fatica a capire come abbiano potuto 
spremere tanto dal doppino ritorto che oggi ci costa tanto 
mantenere. Attendiamo fiduciosi, consci solo del fatto (e 
comunque non è poco) che tutti i grandi produttori di hardware 
stanno cercando di rendere più veloce questa benedetta rete, 
vero futuro dell'intrattenimento digitale. 


Claudio Sganga 


_— NEWS |M 


di raggiungere frequenze stratosferiche limitando 
entro limiti ragionevoli il consumo energetico e le 
dimensioni: ora, Motorola e AMD si gettano in 
questo settore sviluppando in sincrono una nuova 
tecnologia. Una delle fabbriche di AMD, in 
Germania, inizierà la produzione al rame l'anno 
prossimo: Motorola guarda anche ad altri mercati È. 
per l'utilizzo di questo nuovo materiale, come per 

esempio a quello dei telefoni cellulari. Tuttavia, AMD 

non introdurrà il rame già sul suo prossimo 
microprocessore, il K7, anche perché questa CPU 

arriverà sul mercato già entro l'autunno del 1999. (S] 
Entrambe le compagnie ritengono di poter trarre 

significativi vantaggi in termini economici e di 

mercato da questo accordo, anche per smuovere le z: 
acque nelle loro rispettive, e non rosee, situazioni 


Do 


finanziarie. 
LA APPLE CONVINCE, le) 
FINALMENTE 

Ed ecco finalmente i frutti della cura Steve Jobs: la o 


Apple ha chiuso il terzo trimestre d'esercizio fiscale 
1998 con un utile netto pari a 101 milioni di 
dollari, dopo che già nel trimestre precedente aveva 

fatto registrare utili per 55 milioni di dollari. Si tratta 23) 
di un segnale evidente della buona conduzione di 

Steve Jobs, che probabilmente potrebbe ora ritenere D 
d'aver svolto felicemente il suo compito, e lasciare la 

guida della società, oppure ritrovarsi ancora più 

saldamente alla sua guida. ll fatturato è stato di 1,4 

miliardi di dollari, n linea con il trimestre 

precedente, mentre il margine lordo è salito dal 

24,8% al 25,7%. Le vendite internazionali hanno [el 
rappresentato il 43% del fatturato giobale del 

trimestre. Sui risultati del trimestre hanno influito 

positivamente elementi non-ricorrenti per un totale 

di 26 milioni di dollari: un guadagno di 33 milioni di 

dollari dopo le tasse relativo all'offerta pubblica z 
iniziale di ARM Holdings pic., società di cui Apple è 

azionista, e un investimento in ricerca e sviluppo 

pari a 7 milioni di dollari per l'acquisto di tecnologia le) 
da Macromedia. Non considerando gli elementi non- 

ricorrenti l'utile. netto dell'azienda per il trimestre si 

sarebbe attestato sui 75 milioni di dollari, pari a 

0,50 dollari per azione. “I risultati del trimestre sono 

molto soddisfacenti: abbiamo registrato un record di 

vendite dei Power Macintosh G3 e i PowerBook 

riscuotono un successo senza precedenti, Apple ha 

registrato l'utile più elevato degli ultimi anni e il 

trimestre si è chiuso con un inventario inferiore 

rispetto a quello di ogni altro costruttore di PC", ha 

dichiarato Steve Jobs, CEO ad interim di Apple. 

“Guardiamo al futuro con ottimismo e l'efficacia 

operativa ottenuta ci consente di rientrare in 

maniera aggressiva nel mercato consumer con 

l'innovativo iMac, il computer dell'era Internet". “Tre 

trimestri positivi consecutivi e una struttura di 

management rafforzata hanno aumentato in maniera 

significativa la solidità finanziaria di Apple”, ha 

commentato Fred Anderson, CFO di Apple. 

“Disponiamo di circa 2 milioni di dollari in liquidi e 

investimenti a breve termine e riteniamo di avere 

l'infrastruttura necessaria per supportare il nostro 

fomo sul mercato consumer”. 

Ji 


GATES E I SUOI DEVDAYS 


N 10 settembre prossimo, in contemporanea a 
Milano e Roma, Microsoft terà l'edizione Italiana di 
DevDays 1998, durante la quale verrà effettuate 
una serie di presentazioni tecniche che 
approfondiranno le principali novità dei tool di 
sviluppo Microsoft e analizzeranno le prospettive 
delle attività di realizzazione di soluzioni per la 
piattaforma Windows e per Intemet. Parteciperà 
anche BIll Gates, che sarà presente a Milano e si 
rivolgerà al pubblico di Roma in video conferenza, 
Ilustrando gli scenari e i progetti futuri che Microsoft 
ha preparato per la_ comunità degli sviluppatori. 
Nelle 6 sessioni tecniche di introduzione all'utilizzo 
dei tool della famiglia Visual Studio si parlerà di 
sviluppo Enterprise, delle nuove versioni di Visual 
Basic, Visual C++, Visual J4++, Visual Fox Pro, 
Visual InterDev e delle nuove funzionalità di Office 
Developer Edition. L'iniziativa si svolgerà nell'ambito 
di un evento giobale che prevede manifestazioni 
negli Stati Uniti (2 settembre) e nella maggior parte 
dei paesi del mondo (51 complessivamente) 
Coinvolgendo 120 città e riunendo decine di migliaia 
di sviluppatori, DevDays 98 sarà i più grande 
evento mai organizzato per gli sviluppatori. 

‘Saranno presentate le funzionalità delle release 6.0 
dei tool Microsoft per la Windows DNA (Distribuited 
Internet Applications Architecture, la prima 
architettura che realizza pienamente un modello di 
unificazione funzionale tra soluzioni Web e 
client/server. Durante la mattinata sono previste 
sessioni di approfondimento su Microsoft Visual 
Basic 6.0, che aumenta significativamente la 
produttività, riducendo le attività di scrittura di 
codice, permettendo lo sviluppo basato su 
componenti utilizzando COM (Component Object 
Model) e introducendo sofisticate capacità di 
debuggine. 

Si prevede che in tutto il mondo parteciperanno a 


Der RD 
FOMO, IBNA PC gita 101 SAP Sitimene Miri 


InstaliShield, 
Programmer's Paradise, Rational Software e ZD 
Joumals. L'evento italiano si terrà a Milano (al 
FilaForum di Assago) e a Roma (Auditorium del 
Massimo, EUR), ll programma dettagliato e le 
modalità di iscrizione si trovano al sito Web 
vww.microsoft.convitaly/eventi/DevDays/. 


Il chipset Permedia è stato sempre tradizionalmente 
rivolto all'utilizzo professionale: ora però, col 
Permedia 3, 3Diabs intende rivolgersi a un mercato 
più ampio, viste le potenzialità di questo chip nel 
campo del 3D. La performance dichiarata è di oltre 
250 milioni di texel al secondo, il supporto del 
protocollo AGP 2X, e una quantità di SGRAM on 
board da 4 a 16MB. Il RAMDAC avrà invece una 
velocità di ben 270MHz, che permetterà un refresh 
massimo di 137Hz a 1280x1024, 96Hz a 
1600x1200 e 90Hz a 1920x1080. ll processo 
produttivo sarà quello a 0,25 micron, e le prime 
schede basate su questo chip si vedranno verso la 
fine dell'anno, a prezzi compresi tra 150 e 200 
dollari. 


OFFICE 2000, PRONTA LA BETA 


Microsoft ha presentato un'anteprima di Microsoft 
Office 2000, la prossima versione della famiglia di 
strumenti per la produttività. La versione Beta 1 di 
Office 2000, di imminente rilascio, verrà distribuita 
a oltre 20.000 utenti e partner, un numero oltre 
dieci volte superiore a quello dei partecipanti alle 
prime fasi i beta testing per le versioni precedenti. 
DI particolare rilevo le nuove funzionalità di 
“Knowledge management”, graze a cui gli utenti di 
Office 2000 potranno utilizzare Internet e Intranet 
per collaborare e condividere le informazioni 
accedervi ed elaborarie facilmente. Gli investimenti 
effettuati per Office 2000 sono stati determinati in 
gran parte dalle esigenze dei clienti e consentono 
risparmi sui costi di implementazione e gestione del 
software. 

‘Office 2000 è stato progettato per aiutare clienti a 
trasformare l'informazione in una risorsa. 
Estendendo al Web la loro capacità operativa; le 
applicazioni Office 2000 romperanno le barriere 
esistenti per offrire il modo più facile per trovare, 
Visualizzare e utilizzare le informazioni”, ha 
affermato Jon DeVaan, Vice President della Divisione 
Desktop and Applications di Microsoft. “Poiché 
Office è diventato uno. strumento fondamentale per i 
nostri utenti, stiamo programmando un primo beta 
test particolarmente ampio in ambienti di lavoro 
reale” 

Superando molte delle barriere che ancora sì 
frappongono a un pieno sfruttamento del Web, le 
caratteristiche di collaborazione e di condivisione 
dellinformazione incluse in Office 2000 metteranno 
la Rete al servizio degli utenti. Chi utilizerà Office 
2000 quotidianamente potrà inoltre contribuire alla 
costruzione del Web, grazie alla possibilità formita 
dalla finestra di dialogo “Salva come.." di salvare un 
file in HTMI su un server Web proprio come fosse 
un file server tradizionale. Le funzionalità di 
collaboration, inoltre, grazie al browser, 
consentiranno agli utenti di collaborare proprio 
dentro una pagina Web, mentre leggono ed 
esplorano, rendendo finalmente semplici le attività di 
condivisione e verifica delle idee. Sarà anche 
possibile sottoscrivere “l'abbonamento” a un 
documento e ricevere notifiche via posta elettronica 
sulle modifiche effettuate. 

Gi Office Web Components, infine, permetteranno di 
realizzare soluzioni Web integrate, un modo semplice 
per creare e pubblicare dati interattivi a cui gli utenti 
finali di un'organizzazione potranno. accedere e che 
potranno manipolare utilizzando il proprio browser 
Nuove opzioni di installazione flessibile, un pieno 
supporto agli utenti roaming e un'architettura a 
componenti permetteranno agli utenti di Office 2000 
di ottenere risparmi nei costi di implementazione, 
supporto e amministrazione del software. La 
tecnologia “install-on-demand” consentirà loro di 
installare esclusivamente le funzionalità di cui hanno 
bisogno, e gestire componenti Office selezionati dal 
server In risposta alle richieste degli utenti di 
rendere il più semplice possibile la condivisione dei 
documenti fra le diverse versioni, i formati dei file di 
Office 2000 non saranno modificati rispetto a quelli 
di Office 97, con l'eccezione di Microsoft Access, 
che sarà modificato per incorporare il supporto 
Unicode. Office 2000 è dunque la prima famiglia di 
applicazioni desktop veramente internazionale in 
quanto e utilizzerà un singolo eseguibile. Le singole 
lingue saranno applicate come plug-in e 
trasformeranno la versione inglese in quella 
localizzata a piacere. Sarà possibile quindi impiegare 
e supportare una versione comune di Office 2000 
in tutto il mondo, consentendo nel contempo ai 
propri utenti di lavorare nella propria lingua 


I CORRIDOIO. 


Passate le vacanze, la maggior parte 
di voi avrà già ripreso a pieno ritmo le 

abitudini di tutti i giorni (lucidare la 

guildstone, oliare l'armatura, dare la 

caccia ai murderer, le solite cose... 

L'inverno potrebbe portarci delle 

novità assolutamente inaspettate, a 

partire dal famigerato server europeo 

che Lord British vorrebbe aprire entro 

Natale. Ci viene da rispondere che è 

solo una pia illusione. 

A parte il fatto che gli addetti ai 

rapporti con | giocatori e con la 

stampa continuano a smentire, resta il 

fatto che la rete di Ultima Online ha 

tanti di quei problemi che non ci 

sembra realistico complicarsi la vita 

con un server europeo, prima di aver 

finito, quantomeno, di risolvere le cose 

che non vanno. 

Se invece non avete voglia di 

aspettare, potete contattare la 

Confraternita del Drago Nero: Bug e 

Coniglio stanno creando un server con 

UOX, l'emulatore di Ultima Online che supporta fino a 32 
giocatori in contemporanea. Prima di aprirlo al pubblico 
dovranno finire la ricostruzione di Britannia, visto che gran 
parte degli elementi del regno risiedono direttamente sui server 
della Origin e, se lì volete avere in locale, dovete metterli voi. 
Un'impresa degna dell'Avatar! 

Un altro gruppo stuto dei problemi di connessione sono i 
Templari di Taos. Dopo aver pazientemente sopportato i 
disservizi di Napa, Tronky mi ha inviato una protesta ufficiale, 
mentre Actarus Ill sta facendo qualcosa di più: una petizione 
alla Origin, che tutti potranno sottoscrivere, nella quale saranno 
indicati i difetti principali riscontrati dai giocatori Italiani. Se 
volete dire la vostra, Actarus Ill è contattabile all'indirizzo 
ti.esse@athena2000.it 

Aicuni disguidi subiti dai Templari sono persino divertenti, 
senza offesa per le vittime: Bilbo è uscito sano e salvo dallo 
Shame ma, a causa del time warp, è stato riportato dentro per 
quattro 0 cinque volte (ce li vedete i mostri che, alla fine, o 
salutano oppure gli dicono “Ma te ne vuoi andare o no?”). 
Colorman, ucciso da un demone, ha dovuto farsi resuscitare 
non una ma tre volte! 

Registriamo con piacere il ritono di Quicksilver sul mondo di 
Britannia. Egli mi racconta la visita alla città di Pax Lair, per | 
quale in questo capitolo non ho spazio. La notizia ferale viene 
da Lord Ash, che ha appeso la spada al chiodo (no, non 


abbiamo fatto a botte). E un 

peccato, nel raccontare le sue 

avventure aveva un entusiasmo 

eccezionale. Mi mancherai, 

Ash, anche perché del tuo 

fantastico corredo non mi hai 

regalato niente! Ash ha dato 

una nave a Lupo Solitario, e ha 

letteralmente sommerso il suo 

vecchio maestro Navarre: armi 

magiche come se piovesse, 

daemon's breath con 8 cariche, 

libro delle magie e via dicendo. 

La Lex Arcana ha eletto in 

luglio due nuovi gran maestri: 

Thurandili, gran maestro del 

Fuoco, e Lanzotto, gran 

maestro della Terra. 

Complimenti e buona fortuna! A suggello 

dell'elezione, Lanzotto sì è messo a lavorare come 

un matto, visto che hanno deciso di comprare una 

sede. 

Sempre a proposito di elezioni, i Monaci Oscuri 

reagiscono alla perdita di Lord Ash nominando un 
nuovo guildmaster, Applesauce. Questo nome divertente (per 
non dire strano) non vi tragga in inganno: Applesauce è un 
guerriero con gli attributi, come mi segnala il suo collega 
Jordan, che da qualche tempo è tornato a farsi sentire. Sempre 
a Jordan dovete chiedere dove si trovi il cannocchiale visibile in 
una delle foto: l'ha trovato per caso, andando in giro alla 
ricerca di un player killer. Che sia il segno di una civiltà 
precedente? Ci vorrebbe il DBI per indagare. 
Anche stavolta la pagina del diario volge al termine. Sono 
curioso di sapere come andrà a finire la rivolta su Lake 
Superior: alcune gilde si sono stutate di Lord British e hanno 
impugnato le armi, Ovviamente la battaglia è teorica, ma 
stando a quanto dicono, sembra molto divertente. Se volete 
saperne di più, l'indirizzo è www.crossroadsrpg.conyrebellion/ 
(speriamo che quando leggerete queste righe non sia già finito 
tutto!) 
Nelle foto, oltre al succitato cannocchiale di Jordan, potete 
vedere un paio di elementali della terra che io hanno attaccato 
dentro la città di Moongiow, Lord Giskard è il personaggio in 
posa vicino alla statua, mentre la foto dell'incursione nel 
dungeon, sinceramente, non ricordo più chi me l'ha spedita, 
Ma è bella. 


G.I.P GIOCA IN PACE 


Forse qualcuno di voi ha la folle idea che le software house 
siano posti relativamente tranquilli, in cui la gente si reca alla 
mattina, scrive un po' di codice, spedisce delle e-mail, corregge 
dei bachi e se ne torna a casa serena alle 6 di sera. Niente di 
tutto ciò. A parte la frenesia che ne contraddistingue chi vi 
lavora (orari impossibili, disordine, caos organizzato e telefoni 
che squillano tutto il santo giorno), esse sono abitate anche da 
morti viventi. Ebbene sì, signor: e case di sviluppo di software 
sono piene di zombie: sono i cadaveri dei giochi in fase di 
sviluppo e poi abbandonati, ritornati a vivere per gridare il loro 
dolore. Progetti in ballo per mesi e poi uccisi 0 lasciati a morire 
di inedia e di trascuratezza. Ma la loro voce non è rimasta 
soffocata dalle scartoffe, il loro lamento non verrà coperto dal 
campionamento del motore del nuovo gioco di corse in 
programma alla Microprose: no, signori, siamo qui per riparare a 
un torto, a denunciare una grave ingiustizia! A parte i toni da 
giornale scandalistico quello che ho detto è vero: molti giochi, 
alcuni dei quali attesi da tempo dalla comunità videoludica, 
subiscono questa sorte, e oggi ci occupiamo di un paio di loro. Il 
primo è “Guardians: Angels of Justice" della Microprose 
RPGiStrategico di cui si cominciò a parlare almeno 4 anni fa, e 
che fin da subito attrasse l'attenzione per l'originalità della 
trama: parimenti a un RPG il compito del giocatore era quello di 
formare un party, un gruppo di eroi con determinate 
caratteristiche (che sarebbero poi evolute nel corso della loro 
avventura), e fargli portare a termine delle missioni. La novità è 
che i personaggi questa volta avrebbero dovuto essere dei super 
eroi, quelli con la calzamaglia colorata e pieni di super poten. La 
creazione del personaggio passava attraverso la determinazione 
del sesso, del colore e della foggia del pigiama colorato che 
avrebbe indossato, per poi scegliere quali poteri conferirgli 
super vista a raggi X, capacità di volare, raggi gamma, super 
velocità, abilità di rendersi invisibile a 
tratti, corpo di roccia, arti di gomma, 
pelle verde, ESP più atri totalmente 
nuovi. La fase di strategia era nello 
svolgersi delle missioni, che per lo più 
avrebbero visto i nostri combattere 
contro le forze del male capitanate da 
altrettanti esserì super in una serie di 
missioni. Grande idea, ma 
abbandonata per “manifesta 
incapacità del prodotto a reggere gl 
standard tecnologici attuali che lo 
avrebbero eclissato”. E aggiornario? 
Pareva brutto? Anche Unreal è 
passato attraverso un periodo di 
gestazione non indifferente Gil primo 
demo fu visto tre anni fa, ed era una 
vera ciofeca), ma le Epic e la Digital 


Extremes hanno saputo evolvere 
ll prodotto fino a regalarci il capolavoro 

che conosciamo. E sempre dalla 

Microprose fa compagnia a Guardians 

anche “Star Trek: First Contact” 

entrambi abbandonati nelle ultime 

settimane. Che dire poi della Blizzard 

che ha cassato in toto il progetto 

“WarCraft Adventures: Lord of the 

Clans", un'avventura grafica ambientata 

nell'universo di Warcraft, in alta 

risoluzione e con un'impronta da 

cartone animato stile Don Bluth? Un 

vero peccato, perché i pochi shot visti 

finora promettevano davvero bene, e il 

gioco avrebbe permesso anche ai non 

fanatici di RTS di apprezzare il vasto e 

ricco universo degli Orchi e degli 

Umani, ampliandolo e (probabilmente) 

dandogli nuova lina vitale, E pensate 

che sulle riviste oltremanica e 

oltreoceano avevano cominciato ad 

apparire le classiche due pagine piene che ne annunciavano 
l'imminente uscita sul mercato... che brutta figura da parte della 
Blizzard 

Tutto ciò porta a due conclusioni: la prima riguarda la 
discrezionalità dell'operato delle singole software house, che 
comunque sono sempre libere di fare le loro scelte commerciali, 
€ che va sempre e comunque rispettata. La seconda fa 
riferimento l'atteggiamento che dobbiamo tenere nei confronti 
delle case di software, che promettono capolavori nei mesi a 
venire e poi, come niente fosse, abbandonano il tutto per 
dedicarsi a titoli di maggior impatto commerciale ma che hanno 
meno da dire sul piano della creatività e dell'originalità (da 
questo punto di vista LOTO sarebbe stato meglio dell'annunciato 
Warcraft Il): forse maggior senso critico? O più coraggio nel non 
accondiscendere a queste operazioni di marketing? Un'ultima 
considerazione: tenete conto anche del fatto che questi giochi, 
seppur ora abbandonati, hanno avuto un costo piuttosto elevato, 
non trattandosi di cloni di Tetris ma di prodotti di fascia alta: 
siccome le software house non sono pie case di misericordia, è 
logico pensare che da qualche parte il peculio speso finora 
debba pur rientrare nelle loro casse, e se non sarà tramite una 
riduzione delle inserzioni pubblicitarie e analoghe, non dubitate 
che i mezzi per recuperario speso ci sono: basta tagliare i tempi 
di altri progetti in corso, mettendo sul mercato prodotti 
parzialmente conclusi 0 non qualitativamente soddisfacenti sotto 


il piano grafico o sotto quello del beta testing. 


Meditate, lettori, meditate. 


LULA, IL TAMAGOTCHI CHE COMPRI AL SEXY SHOP 


Ma che bello, se ne sentiva 

decisamente la necessità, finalmente 

una simulazione di servitù della gleba 

maschile nei confronti di una ninfa 

bella e sexy ancorché capricciosa, non 

vediamo l'ora di soddisfaria in tutto 

affinché il di lei broncio muti in un 

sorriso e al dischiudersi delle sue 

labbra faccia da giusto e simmetrico 

contraltare il dischiudersi del più 

misterioso scrigno dell'amore, mistero 

imperituro che vorremmo alfin veder 

svelato (signori, se non è questo un 

Gaburri d'annata, ditemi voi... NdSS). 

Ed è un vero imperativo che noi si 

solletichi e stuzzichi e coccoli e vellichi 

la bella Lula, dal momento che se 

tralasciata ed annoiata le può anche 

venire in mente di sopire le sue strane 

brame con oggetti in lattice dalla forma 

inequivocabile, 0 meglio si potrebbe 

anche equivocare se per un brutto 

incidente fossimo rimasti sprovvisti dei 

cinque sensi; voi credete che esageri 

ma dovreste vedere gli screenshot che 

ho selezionato e soprattutto quelli che 

ho dovuto tagliare. E dunque ben venga 

la servitù, ben vengano i graditi ordi 

di Lula ricevuti in passiva posizione 

prona, mai e poi mai si abbandoni la 

bella Lula al triste palliativo del lattice, 

dopotutto siam qui per questo. Ma già vedo una mesta 
espressione serpeggiare sul viso dei lettori maschi, la vedo 
attraverso il mio monitor da ventiquattro pollici e da lì riflessa 
nella carta patinata che ne costituisce il naturale 
prolungamento venti giorni dopo attraverso montaggio fotolito 
rotolito-stampa; ma come, allora il nostro destino è quello di 
servi della gleba della donna non solo nel mondo reale (quello 
che sta fuori, fuori dalla finestra, eeeeek il sole eeeek tirate le 
tende) ma anche nella tiepida intimità della nostra stanzetta del 


computer? Eh si, questo 
TIE Ciriserva il mondo virtuale di fine 
millennio, una donna bitmapposa sebben 
formosa che ci pone brutalmente di 
fronte al dilemma dell'alternanza, un 
dilemma non politico come il nome 
farebbe intendere ma squisitamente 
connesso al lattice nostro rivale, una fine 
millennio nella quale è bello vivere, 
quasi quasi preferisco Strange Days, 
Ma non temete, colleghi maschietti, 
questo è solo l'inizio: in realtà una volta 
sedotta la bella Lula noi si provvederà a 
redirezionaria immantinente nel business 
della pornografia. Del resto è quello il 
nostro fine ultimo, e una volta magnati 
del porno potremo infine mollare le sue 
pretese e accompagnarci a donne belle, 
rigurgitanti collagene e sempre annuenti. 
Non potete crederci? La storia parla 
chiaro, al plot non si eccepisce, con la 
sceneggiatura non si discute: voi 
mariuoli in fuga dall'FBI, approdate in un 
sonnacchioso paesello della provincia 
statunitense, da li (previa seduzione, da 
svolgersi nell'arco di ventotto giorni al 
massimo) vi rilanciate Luladotati nel 
firmamento dei produttori di erotismo nel 
nome di Onan; il pubblico di astanti 
muta morale e natura e trasformatosi in 
pubblico di Luladipendenti vi fa magnati 
e tutto finisce a tarallucci e vino. 
Scenario edificante anzichenò per una generazione cresciuta 
‘guardando il Bagaglino anziché Tekkaman, e lo dico con il viso 
atteggiato a vittoriana severità. Se pensate che abbia esagerato 
sappiate che lo siogan di “Lula: Virtual Babe” recita “talvolta 
basta essere inflessibilmente duri per riuscire negli affari”, e 
davanti a queste parole il cielo stellato e la legge morale non 
possono che ammutolire. 


LA RUOTA 


Mestizia e scontorto. Avete presente il noto autore fantasy 
Robert Jordan? No? Me l'aspettavo, infatti in Italia non è che 
Sia molto noto e non so neppure se qualche sua opera sia stata 
tradotta. Proprio per questo motivo ho ordinato via Internet 
qualcosa come i primi sette volumi della sua epica saga della 
Ruota del Tempo, cogliendo l'occasione per far miei chili e chili 
di altre pubblicazioni che da anni mi ripromettevo d'acquistare. 
Ebbene, ho risparmiato un sacco di soldi ma disgraziatamente i 
costi di ‘spedizione sono tali da avermi costretto a scegliere 
l'opzione postale “dorso di mulo”, per cui se va bene mi 
arriveranno in tre 0 quattro mesi, Ora sono passati quattro 
giorni e l'attesa è già spasmodica! 

Ma perché questa improvvisa necessità di sviscerare l'universo 
fantastico creato da Jordan? Be", a dire il vero era un po' che 
ne sentivo parlare, ma la proverbiale goccia che ha fatto 
traboccare il vaso della mia pazienza è stato l'annuncio di un 
gioco che uscirà nel 1999, basato sul suddetto universo e 
imprevedibilmente chiamato Wheel Of Time. Se ne parlo con 
tanto anticipo è perché si tratta di uno dei più promettenti titoli 
basati sui motore di Unreal, un titolo che lungi dal puntare 
tutto sugli effetti grafici (che peraltro promettono l'incredibile, 
come potete vedere dalle foto) vuole proprio esplorare le 
possibilità di un genere che, come ripeto sempre, non ha 
ancora espresso affatto tutto il suo potenziale. E poi uno dei 
level designer sarà proprio il mio buon amico di e-mail Dave 
Weiden, costruttore di mappe straordinario, che forse 
ricorderete come co-autore di Zerstoerer, una Partial Conversion 
per Quake inclusa sul Silver Disk mesi fa. Comunque voglio 
rassicurarvi circa il fatto che non ho assolutamente intenzione 
di cadere nella trappola dell’’overhype”, ovvero dell'eccesso di 
aspettative che spesso, spronate dalia stampa in cerca di 
notizie, fa apparire un titolo già vecchio alla sua uscita: 
semplicemente volevo mostrarvi questi due screenshot e 
raccontarvi qualcosa che mi ha detto il capo del progetto, per 


IL TEMPO GIRA IMPLACABILE PER GABURRI 


rimandare a tempo debito una succosa preview con intervista. 
Il suddetto gran capo è Glen Dahigren, già autore di Death 
Gate e della serie Gateway per la Legend Entertainment, che 
infatti pubblicherà anche Wol. ll buon Glen ha una particolare 
simpatia per l'Italia, come testimonia la nazionalità della sua 
futura sposa Sabrina; ebbene, questo è quanto mi ha 
dichiarato: “l'architettura italiana avrà un grande impatto sugli 
ambienti all'interno del gioco. In questo momento, il progetto 
della città fantasma di Shadar Logoth è direttamente ispirato a 
località italiane come Venezia. Le fotografie che ho preso 
durante il mio soggiorno in Italia si sono rivelate una grande 
fonte di ispirazione non solo per l'architettura dei livelli ma 
addirittura per molte texture! Wheel of Time sarebbe stato 
molto diverso se non fossi venuto a visitare il vostro paese, e 
per la cronaca questo è stato il mio primo e unico viaggio fui 
dagli Stati Uniti”. Be', siamo contenti che l'Italia sia piaciuta a 
Glen. Per quanto riguarda Wol, forse ne riparieremo prima 
della preview, comunque sappiate che il gameplay sarà 
assolutamente diverso da quanto visto finora sia nel gioco 
singolo che in multiplayer. Infatti in ogni caso impersonerete 
non già un semplice soldato 0 mercenario, com'è abitudine 
negli shooter in soggettiva, bensi uno dei quattro personaggi 
più potenti del mondo. Avrete quindi a vostra disposizione 
grandi risorse e anche una cittadella, vostra base, che potrete 
forse addirittura cambiare dinamicamente aggiungendo trappole 
e dislocando soldati, un po' alla Dungeon Keeper! Potete 
immaginare l'effetto che queste idee potranno avere sul 
multiplayer, che forse riuscirà veramente a dar luogo a 
qualcosa fuori da tutti i generi. Come vedete alla Legend non 
hanno paura di pensare in grande... speriamo che Wheel of 
Time mantenga le promesse, e che nel frattempo arrivino i miei 
libri dall'America! 


Stetano “Trolloc" Gaburr 


cale: i 
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IL DISCONE DELLA IBM 

La IBM è decisamente un pioniere in fatto di hard- 
disk dalle ampie capacità: la compagnia ha appena e) 
annunciato la disponibilità. di nuovi modelli che 

utilizzano l'innovativa testina basata sulla tecnologia 
giant magnetoresistive (GMR), offrendo una 
soluzione di memoria per PC desktop che consente 
capacità e prestazioni imbattibili. La tecnologia GMR 
permette di leggere i dati dal disco fisso a densità 
maggiori e con tracce di ampiezza minore, 5) 
consentendo una densità di area di 3,36GB per 

ciascun piatto. Con le esigenze delle applicazioni 

installate sui computer odiemi, è di vitale importanza = 
disporre di una Soluzione storage che 

offra potenza, capacità e flessibilità. La capacità è 

stata raddoppiata passando da SGB 

2 1668, mentre le prestazioni sono aumentate dell 

30% rispetto al modello Deskstar 8. Il modello fo) 
Deskstar 16GP offre sei capacità che variano da 

4,3GB fino a un massimo di 16,8GB, ed è inoltre la 

prima unità a disco fisso che olfra 16,8GB alla le) 
velocità di 5400 RPM. L'ltro modello, il Deskstar 

14GXP offre varie capacità che vanno da 10,1GB a 

14,4GB, con una velocità di rotazione che raggiunge v 
i 7200 RPM. Entrambe queste unità dispongono di 

un tempo di ricerca medio che raggiunge i 9,5 
millisecondi, con una velocità dati sostenuta che D 
raggiunge rispettivamente 12MB e 13MB al 
secondo. IBM ha introdotto sul mercato la tecnologia 
magnetoresistiva (MR) nel 1991. È stato però solo 
alla fine del 1997 che tutti gli alti produttori di 
dischi fissi hanno adottato la tecnologia MR, o 
inserendola nell'intera gamma dei loro prodotti. La 

tecnologia GMR rappresenta quindi una notevole 

innovazione per quanto riguarda le caratteristiche di o) 
densità di area e IBM è ancora una 

volta prima in questo mercato. 


INTEL IN CRESCITA, 
MA CALA IN EUROPA e) 


La Intel ha annunciato il fatturato relativo al suo 
secondo trimestre d'esercizio fiscale 1998, pari a 
5,9 miliardi di dollari e 0,66 dollari di utile per 
azione. Un risultato in pratica sugli stessi livelli del 
fatturato del secondo trimestre 1997 e del primo 
trimestre 1998 pari a 6,0 miliardi di dollari. Il 
fatturato nel secondo trimestre e' stato in crescita 
nelle Americhe e in Giappone, piatto nell'Asia 
Pacifico e in diminuzione in Europa. Gli utili netti nel 
secondo trimestre sono stati di 1,2 miliardi di dollar, 
una diminuzione del 29% rispetto agli utili netti di 
1,6 miliardi di dollari del secondo trimestre 1997 e 
dell'8% rispetto agli utili netti di 1,3 miliardi di 
dollari del primo trimestre 1998. Gli utili netti del 
primo trimestre 1998 includevano un onere non 
deducibile di circa 165 milioni di dollari, pari a 0,09 
dollari per azione, per spese di RI associate 
all'acquisizione di Chips and Technologies Inc, Gli 
utili per azione nel secondo trimestre sono scesi a 
0,66 dollari dai 0,92 dollari del secondo trimestre 
del 1997, una diminuzione del 28%. Gli utili per 
azione nel secondo trimestre sono scesi dell'8% 
rispetto agli 0,72 dollari del primo trimestre del 
1998, dopo l'onere associato all'acquisizione di 
Chips e Technologies, Inc. “Nonostante una 
situazione difficile per l'industria informatica, Intl ha 
fatto notevoli passi avanti verso una maggiore 
produttività, impegnandosi contemporaneamente per 
un'ulteriore crescita”, ha commentato Craig Barrett, 
Presidente e Chief Executive Olficer. ‘Abbiamo 
ridotto i cost, arricchito la nostra linea di prodotti, e 
siamo in anticipo rispetto ai piani di utlizzo dei 
novi processi produttivi. Come risultato abbiamo 
aumentato in modo significativo la 
competitività di Intel.” 

inoltre, i vantaggi derivanti dalla nostra strategia di 
segmentazione stanno diventando evidenti" ha 
continuato Barrett. “Con il recente lancio di due 
nuovi brand, il processore Celeron e il processore 
Pentiumil Xeon, e l'acquisizione dei prodotti 
StrongARM, Intel ha esteso con grande rapidità la 
propria linea di prodotti a tuttii segmenti.” 

La società prevede che i fatturato per il terzo 
trimestre del 1998 sia piatto o leggermente 
maggiore rispetto al fatturato di 5,9 miliardi di 
dollari del secondo trimestre. Si prevede che il 
margine lordo percentuale per il terzo trimestre 
1998 sia maggiore di un paio di punti rispetto al 
valore di 49% del secondo trimestre. Le 

aspettative di Intel sul margine lordo per il 1998 
non sono cambiate e sono del 52%, con variazione 
in più 0 in meno di alcuni punti. Nel breve termine il 
margine lordo percentuale potrà variare a seconda 
del mix di prodotti. La società ritiene che nel lungo 
termine il margine lordo percentuale sarà del 50%, 
con un'oscillazione di pochi punti in più 0 in meno. 
ll margine lordo di Intel sul lungo termine potrà 
variare a seconda del mix di prodotti. 

Per quanto conceme i settori commerciali, la 
produzione dei microprocessori è stata leggermente 
inferiore rispetto al primo trimestre 1998, così come 
quella dei chipset. Le vendite di chipset basati su 
microarchitettura PG continuano a crescere mentre 
quelle di chipset basati sul processore Pentium sono 


CORRIDOIO. 


Voci 
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sensibilmente calate. Il numero di motherboard 
spedite nel secondo trimestre è sugli stessi livelli del 
primo trimestre. Le spedizioni di processori 
embedded e microcontrollori sono state inferiori 
rispetto al primo trimestre. La quantità di memorie 
Flash spedite nel corso del trimestre è stata 
superiore rispetto a quella del 
primo trimestre. Gli investimenti generali della 
compagnia hanno ammontato a 1,6 miliardi di 
dollari comprendendo l'acquisto degli assetti di 
capitale delle operazioni di fabbricazione dei 
semiconduttori di Digital Equipment Corporation. 


PER I BOSCHI D'ITALIA 

La sezione italiana del WWF, con il supporto della 
Apple, ha inaugurato un progetto di educazione 
ambientale denominato ForestWatch, dedicato alla 
sensibilizzazione e all'educazione dei ragazzi delle 
scuole italiane sul tema dei boschi e della loro 
salvaguardia. Ora Apple premierà con un computer i 
migliori progetti di lavoro legati alla difesa del 
patrimonio forestale italiano. | ragazzi dei Panda 
Club hanno avuto modo di percorrere i boschi 
d'Italia raccogliendo una grande quantità di 
informazioni sulle loro caratteristiche naturalistiche e 
sul foro stato di conservazione, che sono state 
elaborate su computer messi a disposizione da 
‘Apple, realizzando così un vero e proprio 
monitoraggio delle foreste italiane, che darà vita in 
futuro a una Carta delle Foreste. L'iniziativa ha 
inoltre messo în evidenza l'entusiasmo e la grande 
passione con la quale i ragazzi hanno partecipato 
alle uscite nei boschi. Questo è forse I risultato più 
importante, come ha sottolineato un insegnante 
partecipante: “Forestwatch ha portato | ragazzi a 
lavorare in un modo nuovo e ha lasciato loro 
qualcosa che va oltre | materiali che hanno prodotto: 
a curiosità, l'entusiasmo, le osservazioni, la 
cooperazione e la riscoperta della natura, valori che ì 
ragazzi hanno trasmesso anche al loro genitori, 
‘spesso coinvolti in prima persona nella realizzazione 
dei progetti”. Il progetto Forestwatch non si è 
comunque esaurito ell'elaborazione dei dati raccolti 
finora, poiché molti Panda Club hanno messo a 
punto articolati programmi di lavoro che sono stati 
inviti al WWE corredati da ampia documentazione. 
Tra tutti i lavori pervenuti ne verranno selezionati 
cinque, cui autori riceveranno in premio un 
computer Macintosh, simile a quelli utilizzati durante 
l'atività di quest'anno da parte di 20 scuole di tutta 
Italia per la classificazione dei dati e l'interscambio 
degli stessi via Internet. | progetti più interessanti 
verranno infine riuniti in un apposito CD-ROM. 


IL MUOVO ‘STREAMING 
DI WINDOWS 


Si chiamano : Windows Media Player e Windows 
NT Server Netshow Services, e sono le nuove 
tecnologie di tipo “streaming, rivolte cioè alla 
trasmissione di contenuti multimediali che Microsoft 
ha intenzione di includere all'interno del proprio 
tema operativo 
contenuti audio e video di tipo “streaming” stanno 
diventando rapidamente ll veicolo standard per le 
comunicazioni multimediali”, ha affermato Bob 
Herbold, Executive Vice President e Chief Operating 
Officer di Microsoft. "ll grande supporto annunciato 
da tutti gi interlocutori più importanti del settore 
indica una forte domanda di nuove semplici 
soluzioni da implementare sugli ambienti Windows 
disponibili. Con queste nuove tecnologie, Microsoft 
contribuisce all'evoluzione del settore, rendendo 
Windows la piattaforma più adatta per creare, 
distribuire e fruire di contenuti multimediali”. 
L'utilizzo delle tecnologie “streaming* per la 
trasmissione di contenuti multimediali su 
Intemnet/intranet è responsabile dello sviluppo di una 
nuova generazione di potenti applicazioni di business 
e per il tempo libero, ad esempio per la formazione 
on-line, l'insegnamento a distanza, le comunicazioni 
aziendali, la trasmissione di notizie e 
l'intrattenimento, Il nuovo Windows Media Player 
offre agli utenti finali un modo semplice per 
visualizzare i contenuti “streaming” fornendo un 
unico lettore per riprodurre tutti i tipi di contenuti, 
locali 0 via rete, nei formati più diffusi Il 
potenziamento delle caratteristiche di NetShow 
Services e i rilascio di NetShow Theater Server 
semplificano inoltre la distribuzione di contenuti 
multimediali in modalità “streaming” gli sviluppatori 
possono ora utilizzare i potenti strumenti e servizi 
della piattaforma Windows e dei server Microsoft 
BackOffice 
Oltre 30 produttori di software e di hardware, tra cui 
Digital Renaissance, Sonic Foundry, USWeb e 
VStream, hanno annunciato prodotti e servizi che 
aumenteranno il numero delle componenti 
multimediali “streaming” di Windows Media 
Technologies. | comunicati stampa di queste società 
possono essere visionati all'indirizzo del WEB Infine, 
Microsoft ha annunciato il programma NetShow 
Service Provider per aiutare i fonitori di servizi a 
implementare le Windows Media Technologies per 


GIOCHI DI RUOLO NOSTRANI 


Esiste una piccola casa di produzione di videogiochi in 
Australia, di nome Silver Lightning Software, che ha già 
pubblicato un paio di titoli nel 1992, Starfire e Star Hammer, 
sparatutto shareware dei quali nessuno ha mai sentito parlare e 
che possiamo quindi catalogare come piuttosto mediocri. Lungi 
dallo stare con le mani in mano e a crapulare dalla mattina alla 
sera, a distanza di sei anni la sconosciuta software house si 
ripropone con un gioco abbastanza diverso nel genere, un RPG 
dal nome di Ancient Evil. La storia racconta di un mago senza 
età di nome Alaric che, in una bella giornata di luglio come 
questa, ma di un anno indefinito, si è impossessato della Cripta 
degli Antichi, una bettola vecchia di 5000 anni. Deciso a dare 
una rinnovata al locale con l'introduzione del karaoke e delle 
sexy giri ai tavoli, il nostro si dirige di buona lena al locali 
secchio e cazzuola sottobraccio, pronto a montare i nuovi 
arredi. E invece no! Ecco comparire dall'aldilà in cui stava da 
300 anni un certo Jetraal, morto in circostanze poco chiare di 
racket nei locali notturni. Risvegliato dal sonno eterno dalla 
notizia della riapertura del locale e bramoso di metterci le mani 
sopra prima di qualcun altro, i due si daranno epica battaglia 
nei sotterranei della Cripta; il primo dei due che guadagnerà i 
50000 crediti necessari a pagare l'impresa edile di Bergamo 
assunta per ì lavori potrà avere la gestione del locale; per il 
‘secondo arrivato, un impiego come cubista d'intrattenimento. 

La caccia al denaro procede secondo gli schemi più classici dei 
giochi di ruolo di sempre. La prima cosa da fare è creare il 
personaggio dell'avventura, e si può scegliere tra: il Capomastro 
di Bolgare, forte, nerboruto e piuttosto criptico nella parlata 


Giocatore di Bocce di 
Zogno, agile, scaltro e 

veloce; la Sciura, 

donnona sempre 

affacciata alla finestra 

che ti spia in casa tutto 

il giorno, nota per le sue 

doti magiche; il Rino, 

macellaio sotto casa che 

può lanciare letali 

incantesimi a base di trita scelta e fagiano. Dopo questa prima 
fase si definiscono le consuete abilità del personaggio come 
forza, destrezza, intelligenza e pronuncia del dialetto. E via! 25 
livelli da esplorare, 35 NPC (personaggi non giocanti) da 
conoscere e sfruttare a dovere, decine e decine di oggetti da 
osservare e con cul interagire (e in questo senso la profondità 
del titolo ricorda molto Daggerfall: pensate che troverete una 
biografia di Alaric medesimo, ma anche un libro di ricette 
tipiche della Val Brembana), e infine combattimenti semi 
automatici come vuole la tradizione. La visuale di gioco è 
isometrica e non rotabile, bensì zoomabile a piacimento; il 
problema dei muri cui ci troviamo dietro e che potrebbero 
nascondere il personaggio alla nostra vista è risolto dal renderli 
trasparenti al nostro passaggio. Un gioco che si presenta 
abbastanza interessante, dunque, seppur assolutamente non 
innovativo, ma che potremmo correre il rischio di non vedere 
mai, almeno finché non troveranno un distributore fuori 
dall'Australia, 


OLCIAUANI 


UN MITO CHE RINASCE 


Ancora strategici in tempo reale, ancora seguiti di titoli di 
successo dell'anno scorso 0 prima. Ormai il binomio RTS 
Sequel sembra solidissimo, e noi poveri estimatori delle idee 
originali e dei concept innovativi dobbiamo rassegnarci alla 
realtà. Alla fine dell'anno scorso uscì uno strategico molto bello 
che si guadagnò anche uno Star Player su TGM) di nome Myth 
a opera della Bungie, che credo fu il primo ad avvalersi della 
grafica 3D accelerata per un gioco del genere. Inevitabile come 
il Festivalbar ci piomba tra capo e collo l'annuncio del seguito, 
intitolato “Myth 2: Soulblighter”. A livello di trama non si 
segnalano novità di rilievo, mentre molto c'è da dire sugli altri 
aspetti del gioco: il motore grafico è quello che più di tutto ha 
conosciuto restauri pesanti, portando alla nostra vista oggetti 
animati come mulini a vento, ponti levatoi e portoni; il numero 
di fotogrammi al secondo è raddoppiato (anche la potenza di 
calcolo del PC medio, ma questo non lo dicono); la risoluzione 
del terreno è aumentata di quattro volte, è stato implementato 
un sistema coerente di luci @ ombre; ci saranno un sacco di 
creature come uccelli, scoiattoli e polli in giro per le mappe, 
tutti potenziali vittime dei vostri colpi, e a loro si uniscono altre 
creature meno docili che potrebbero anche attaccare le legioni 
Sempre a livello di chicche grafiche cito il terreno “interattivo 
che, per esempio, brucia se vi sì impiantano delle frecce 
incendiarie, con le fiamme stesse danneggiano i furbastri che ci 
passano sopra. Per quel che riguarda il gioco vero e proprio 
invece si segnalano le aggiunte degli ambienti interni e delle 
mura, che permettono di conquistare i castelli nel vero senso 
della parola, nuove unità e nuovi paesaggi, un sacco di inediti 
incantesimi come la firebali (quella di Street Fighter, avete 
capito bene) e la cioudlii (quella di Fantozzi, avete capito 
bene). Grosso sforzo è stato impiegato nel migliorare l'AI 
generale delle unità nemiche, ma in particolare il pathfinding, 


'ovvero la ricerca della 
strada da percorrere per 
spostarsi da un punto 
all'altro della mappa: non 
era infrequente che il 
giocatore selezionasse 
delle unità e cliccasse su 
un punto della cartina 
perché vi si recassero, e 
queste perdessero 
tantissimo tempo 
cercando di aggirare 
ostacoli quando non ci sì 
fermavano davanti del 
tutto, Per quel che 
riguarda l'impianto. 
sonoro avremo i soliti 
effetti tridimensionali e 
una colonna sonora di 
qualità elevatissima, che 
cambia a seconda del 
contesto e del tipo di 
azione. Il multiplayer 
continua a essere un 
punto nodale per i giochi di questo genere, e lo stesso Myth 2 
non fa eccezione: su Bungie.net troveranno posto 16 sfegatati 
che si potranno cimentare in battaglie tra fazioni, co-op e 
persino Choke The Chicken, ovvero Tira il Collo alla Gallina! 
Rilascio annunciato per PC e Macintosh in contemporanea per 
Natale. Dotatevi di P133 0 PowerPC a 120 MHz con un sacco 
di RAM e sarete praticamente a posto. 


Claudio 


Sebbene la Russia soffra di un mercato non esattamente florido 
come quello europeo 0 statunitense (di quello giapponese non è 
neppure il caso di parlare) nel settore del divertimento 
elettronico, anche da loro esistono software house che scrivono 
dei videogiochi e che parrebbero pure essere interessanti. Una 
di queste case di produzione è la Nikita, che un paio di anni fa 
mise sul mercato domestico un gioco dal nome di Parkan, una 
sorta di incrocio tra Privateer e System Shock, un connubio tra 
azione, strategia, simulazione spaziale e gioco di ruolo. Da noi 
€ negli States non è mai stato commercializzato, ma nelle 
comunità informatiche russe gode invece di una grande 
popolarità, potendo vantare una permanenza in cima alle 
classifiche di vendita durata oltre sei mesi. Il nuovo titolo della 
Nikita si chiama Iron Strategy ed è ambientato nello stesso 
universo di Parkan, temporalmente a metà strada tra il 
succitato gioco e il suo imminente seguito, previsto per la metà 
del 1999. ll pilota di Parkan, un ufficiale dell'Impero (uhm...), 
si trova suo malgrado, per un incidente occorsogli durante un 
viaggio nelle profondità siderali, su un pianeta artificiale 
costruito da un consorzio di produttori di robot da guerra, 

scopa del corpo celeste è di costituire un immenso campo di 
battaglia in cui sperimentare le macchine destinate alla 
produzione in grande serie, una specie di circuito di prova per 
bestioni bellici. Il nostro sventurato eroe si trova quindi a 
lottare per la sopravvivenza in un mondo popolato da macchine 
che devono solo distruggersi a vicenda (senti maaaa, i tecnici 
non possono chiamare “Arimo” o premere “Esc”, mettere în 
pausa i robot e tirarlo fuori di i? Domanda inutile, sennò il 


‘ORSO SOVIETICO AFFILA GLI ARTIGLI 


gioco che ci sta a fare?). 
Ad ogni buon conto, il 

pilota combatterà per la 

sua vita in una serie di 

missioni che, brevemente, 

possiamo catalogare in 

due tipi: quelle che 

richiedono di portare a 

termine un compito 

semplice come la 

distruzione di una struttura o la liberazione di un ostaggio; 
oppure altre più familiari ai giocatori di strategici in tempo 
reale: accumulo di risorse, eliminazione della presenza di 
nemici nell'area, ecc. La visuale è in prima persona, oppure da 
dietro il veicolo che comanderemo, rendendo il gioco simile a 
Battiezone dell'Activision nell'aspetto e a Total Annibilation 
nella struttura. Unità di ogni foggia e dimensione, armi per tutti 
i gusti e possibilità di entrare negli edifici costruiti dal nemico 
arricchiscono il tutto; il motore grafico sarà totalmente 
poligonale e si avvarrà delle nuove possibilità offerte dalle 
DirectX 6.0, come la multitexturizzazione dei modelli delle 
unità e del terreno. A quanto ne sappiamo noi, il gioco non ha 
ancora trovato un distributore in grado di venderlo al di fuori 
dei confini sovietici, e detto questo non mi rimane che 
caldeggiare una simile iniziativa da parte di qualcuno, anche in 
Italia, che possa offrire una buona occasione ai ragazzi della 
Nikita di farsi conoscere. 


Claudio 


LA LUCAS FA LE POLVERI 


Ci sono persone che si affezionano in modo particolare a giochi 
che hanno allietato la loro infanzia di utenti per PC, anzi credo 
che ognuno di noi abbia dei veri e propri prediletti, titoli che 
hanno lasciato il segno, che magari si gioca tuttora. Quando il 
Gaburri ha avuto qualcosa di più di un semplice sentore della 
notizia, ergo ha visto i primi screenshot ufficiali della Lucas, ha 
mandato una e-mail ha tutti suoi amici per comunicare la 


fausta notizia e insieme la sua gioia nell'averia appresa: è in 
arrivo una riedizione di X-Wing, Tie Fighter e X-Wing vs. Tie 
Fighter tutti insieme. Per i pochi che non hanno mai sentito 
parlare di questi giochi, sappiate che si tratta dî simulatori 
spaziali alla Wing Commander di qualche anno fa, basati su 
missioni che vi mettono alla guida degli affascinanti mezzi di 
Guerre Stellari: giochi di qualità riconosciuta, la cui bellezza 
dell'ambientazione e soprattutto la cui struttura delle missioni 
rimangono, a detta di tutti, delle pietre miliari nel campo dei 
simulatori spaziali. La cosa può lasciare comunque un po' 
perplessi, e io inizialmente lo ero, in considerazione del fatto 
che di Collector's Series CD-ROM, missioni aggiuntive ed 
edizioni deluxe ne sono usciti veramente a iosa, per tutti e tre i 
titoli, Devo tuttavia ammettere che l'occasione è ghiotta, e per 
un sacco di buoni motivi non dovreste farvela stuggire: 


innanzitutto il motore grafico è stato reso compatibile con lo 
standard Direct3D, e questo significa poter apprezzare nel 
gioco una pulizia e una fluidità nella grafica che fino a oggi gli 
era stata preclusa a favore della bassa risoluzione. La maggior 
parte delle texture e molti dei modelli delle astronavi sono stati 
ridisegnati e sono stati aggiunti alcuni effetti di luce e di 
ombra. Poi c'è il fatto che troverete in una sola scatola (con un 
notevole risparmio di spazio sui vostri scaffali, quindi) tutte le 
missioni originali, quelle aggiuntive e deluxe, per un totale di 
più di 250 avventure nello spazio, e tutte di qualità superiore! 
È stata lievemente limata e migliorata la giocabilità, che 
soffriva si alcuni, sporadici bachi; i programmi sono stati 
convertiti da applicazioni DOS a native per Windows95, quindi 
UnistaliShield e tutto il resto. Se poi aggiungo che il package 
verrà venduto a prezzo da budget game, quindi sulle 50-60 
mila lire, le scuse accampate per non correre dal vostro pusher 
di fiducia svaniscono come Biscottoni dal freezer del Gaburri (il 
quale, dal canto suo, ne ha già prenotato una copia per sé e 
una per tutti gli amici cui ha mandato la famosa e-mail: grazie 
Stefano!). lo, solitamente critico di fronte alle operazioni di 
riciclo della Lucas, che in questi ultimi mesi si sono 
moltiplicate a ritmo oggettivamente impressionante, accolgo 
questa notizia con fausta gioia e sommo gaudio, mentre scaldo 
i motori del mio A-Wing color oro e con la cloche rivestita di 
peluche, e gli interni ricoperti di simil-radica adesiva. 


LA INTERPLAY SVENDE 


Se è vero che l'estate è il periodo più fiacco per le novità 
videoludiche, costituendo un periodo di attesa per i titoli che 
nfiammeranno l'inverno di noi smanettoni, altrettanto vero è 
che questa stagione è periodo di saldi, svendite, regali e 
gadget promozionali, E' facile dunque trovare, sugli scaffali 
del nostro negoziante preferito, titoli in edizione economica, 
riedizioni di vecchi classici, @ compilation per lo più realizzate 
per svuotare i fondi di magazzino. Occasioni ghiotte per rifarsi 
di titoli che ci sono sfuggiti uno 0 due anni fa o, per i nuovi 
affiliati della setta di deviati sociali dediti al ludo elettronico, 
di recuperare il tempo perduto giocando ai classici. La 
Interplay, software house di assoluto rispetto, non si è potuta 
sottrarre ai doveri imposti dalle leggi di marketing ed esce in 
questi giorni con una raccolta che, smentendo la mia 
affermazione (o quantomeno non negandola), presenta una 
sorie di titoli veramente interessanti. La raccolta si chiama 
The Ultimate Strategy Archives, ovviamente è una compilation 
di titoli strategici sviluppati o distribuiti dalla Interplay, e 
comprende i seguenti giochi: Civilization di Sid Meier (ho 


appena scritto una voce che riguarda l'assegnazione del 
marchio e del nome Civilization alla Microprose, i diriti di 
distribuzione alla Activision e la Interplay se ne esce con una 
compilation con Civ? Mah, misteri delle grandi corporazioni...) 
in assoluto il gioco migliore di tutti quelli presenti, che da solo 
meriterebbe l'acquisto dell'intera raccolta se ancora non l'avete; 
Railroad Tycoon, sempre di Sid, simulatore di ferrovie, 
eccellente da quel che ricordo; Jagged Alliance Deadly Games, 
nuova droga videoludica del Gaburri che non riesce a 
staccarsene neppure per consegnare gli articoli, con grande 
disappunto del caro SS (ma che comunque la dice lunga sulla 
bontà del titolo); Dark Colony, uno strategico in tempo reale, tra 
l'altro piuttosto recente; X-Com, precedente stupefacente 
digitale dello Stefano di prima, che tre anni fa non passava 
meno di 6 ore inchiodato allo strategico anti-alieni, un periodo 
buio della nostra amicizia in cui temevamo di averlo perso per 
sempre ma che ancora conferma come si tratti di un signor 
gioco; Heroes of Might and Magic, RPG piuttosto tradizionale; 
Conquest Of The New World Deluxe, ottimo gioco bellico in 
stile Caesar Il; chiude la rassegna l'ottavo titolo, M.A.X. 
Mechanised Assault & eXploration, strategico assolutamente 
nella media, niente di memorabile, probabilmente il vero fondo 
di magazzino del package (mah, non ne sarei così sicuro, 
NdSS). Il quale comunque, composto di ben 4 CD, vanta una 
serie di titoli vecchi e nuovi che qualunque appassionato di 
strategici dovrebbe premunirsi di portarsi a casa. Certo che le 
analogie con il mercato home video e cinematografico si fanno 
sempre più strette. 


= + NEWS 


gli utenti di Internet, le aziende e gli utenti 
Education. Oltre 50 fornitori di servizi hanno 
proposto la loro candidatura e sono stati accettati nel 
programma, contribuendo a creare un grande 
bagaglio di conoscenze sulle tematiche di 
implementazione. 

Le nuovi componenti delle Windows Media 
Technologies, tra cui DirectX, consentono agli 
sviluppatori di realizzare giochi di classe superiore e 
applicazioni che sfruttano le tecnologie multimediali 
per la piattaforma Windows. Gli sviluppatori che 
utilizzano DirectX e quelli che lavorano per il Web 
possono infatti ampliare le loro applicazioni così da 
includere i contenuti “streaming”, previo 
aggiornamento delle funzionalità quali quelle citate 
in precedenza. 

Windows Media Player per sistemi operativi 
Windows 95, Windows 98 e Windows NT 4,0 è 
disponibile per il download all'indirizzo: 
www.microsoft.com/windows/mediaplayer/download/ 


Non che la nostra vita fosse imperniata di pensieri 
riguardanti la Gametek, tuttavia è con una lieve nota 
di tristezza che vi comunichiamo la notizia ufficiale 
della scomparsa della software house inglese. Lo 
scorso anno la Gametek era finita in bancarotta, e 
cercava finanziamenti privati per pubblicare 
autonomamente l'unico gioco che ha tuttora in 
cantiere, “Robotech: Crystal Dreams” per N64; il 
destino di questo titolo è ora materia di pura 
speculazione. 


LIT DEL 2000 SECONDO IBM 


Più di 700 studenti di tutto ll mondo hanno 
partecipato al Summer Jam, un evento che riunisce 
studenti e 
ricercatori per discutere di come sarà il futuro 
prossimo in fatto di Information Technology 
organizzato da IBM. Gli studenti e i ricercatori IBM 
si sono riuniti in piccoli gruppi di discussione 
sessioni jam simili alle performance a cui si assiste 
in campo musicale dette jarn session - per uno 
scambio di idee e di opinioni sull'evoluzione della 
nostra vita grazie alla tecnologia. Lou Gerstner, 
presidente e CEO di IBM, ha aperto i lavori 
incoraggiando gli studenti a esprimere il loro punto 
di vista su come la tecnologia potrà influenzare il 
modo di vivere da qui al 2020. Nel discorso di 
apertura del Summer Jam, Gerstner ha descritto una 
società in cul i progressi nelle tecnologie di rete 
supereranno i confini delle aziende e degli atfar, 
mettendo in discussione la definizione stessa di stato 
e di governo (nella sua concezione attuale), Lo 
scambio di idee ha affrontato tutti gli aspetti della 
società attuale, dallo sviluppo dei futuri mezzi di 
trasporto alle affinità tra il pensiero umano e 
l'intelligenza artificiale. Eccovi alcuni esempi: lo 
sviluppo della tecnologia denominata ‘wearable 
computing” che, trasferita in orecchini e occhiali, 
permetterà la traduzione simultanea del linguaggio, il 
riconoscimento e la sintesi vocale, In tal modo se 
qualcuno vi parlerà in inglese, voi sentirete ciò che 
dice nella vostra lingua e, rispondendo, la stessa 
cosa succederà a chi vi parla verranno prodotte 
inoltre macchine distributrici e verranno realizzati 
negozi virtuali (“il negozio che non c'è"); 
semplicemente scegliendo un oggetto e prendendolo, 
la macchina si attiverà addebitandone il costo sul 
conto corrente del consumatore, utilizzando denaro 
elettronico nascerà un prodotto chiamato “e-drink” in 
grado di capire, attraverso la biometria, i gusti di chi 
ta per bere e, utilizzando la nanotecnologia 
‘factory-in-a-bottle”, sarà in gradi di creare la 
bevanda preferita un momento prima della 
consumazione. AI di là delle idee futuristiche, il 
Summer Jam ‘98 ha offerto l'occasione, agli studenti 
e ai ricercatori, di confrontarsi, dai loro rispettivi 
punti di vista, sul futuro della società e della 
tecnologia. Queste idee potranno poi 
svilupparsi, evolvere e realizzare i prodotti e le 
soluzioni che cambieranno davvero il mondo. 


ESUZZAPI 
APPRODÒ LA MUSICA 


N fenomeno degli MP3 e della musica digitale in 
genere non sembra intenzionato ad arrestarsi, e così 
ecco comparire sul nostro sito ‘giocoso’ un'area tutta 
sua. LEMON, The Land of Electronic Music On the 
Net, è la quarta area ad apparire su Zzap! dopo 
IENA (emulatori), Non Solo 3Dfx (Schede 3D) e 
Multiplayer Zone (gioco in rete), e nei prossimi mesi 
vi riserverà mille simpatiche sorprese. Per il 
momento, potete cercare su di essa il vostro player o 
editor preferito per Windows, Linux, Amiga o 
Macintosh, e con esso ascoltare o creare file Midi, 
Mod 0 Mp3. Se siete interessati all'argomento, 
dunque, non esitate: collegatevi a Internet, aprite il 
browser e digitate l'URL 
hittp:/www.xenia.itizzapi/lemon, vedrete che non ne 
resterete delusi! Lemon è curata da Francesco “cico” 
Schiavone, 
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|\Battlezone Ti Mette Al Coi 


Battlezone porta la strategia in tempo 
reale al limite estremo, grazie ad un 
insieme rivoluzionario di azione e strategia. 


carro armato da guerra personale. Conduci le truppe americane 
in missione per ottenere il controllo di una tecnologia aliena 
superiore, da impiegare contro i Sovietici... oppure attraversa le 
linee nemiche, dalla parte dei Sovietici. Solo il migliore 
sopravviverà a Battlezone. 
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E tutto ciò che sta per accadere è sotto il tuo comando. ® 
v AZIONE 3-D | | Artec FicHuteRe/—-_—_ 
Pilota una delle 20 macchine da | 


guerra antigravitazionali e utilizza 
qualcosa come 20 armi devastanti 


(inclusi mortai, mine e la Thumper 


ada Device) in grado di scatenare dei 
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torrette d'assalto mobili. Richiama 


l'artiglieria, posiziona i compagni. 


gestisci le scorte... e, tutto 
questo, dall'interno del tuo carro i 
armato ; 


IMMERSIONE DINAMICA 
IN PRIMA PERSONA & 
Una volta perso il tuo mezzo in = 
battaglia, balza fuori, mettiti al | 

Sicuro e, grazie al fucile da | 

cecchino, impadronisciti di | 

un'altra unità. Fai quindi ritorno 

sul campo di battaglia di uno dei 

sette differenti pianeti o lune! LI 
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Ri Grizzly Tank 


Configura il Grizzly, 
il carro armato simbolo 
dell'esercito americano, 
direttamente sul campo di 
battaglia. 

Take Strategy to the Front Lines. 


nando Di Una Guerra. 


BI MULTIGIOCATORE 
Cimentati in battaglie in 
modalità strategica a più 
giocatori via LAN, modem 
0 Internet; 0, ancora, in 
partite in Deathmatch 
fino a 8 giocatori. 


MI GRAFICA 
Propone un pieno 
supporto per D3D e un 
veloce motore per il 
rendering via software, 
che incorpora dati tratti 
dalle spedizioni spaziali 
della NASA, 

| i CAMPAGNE 

| Decidi di quale esercito 

essere il Comandante: 

combatti per la bandiera 

a stelle e strisce 0 per la 

stella rossa. 


m PILOTI 
| pioti sono una risorsa 
Schiaccia i piloti avversari 
che hanno perso il loro 
mezzo in battaglia oppure | 
‘annientali. 
senza dimenticare di 
proteggere i tuoi. 
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del campo visivo, la permettere alle fabbriche rottami recuperabili l'armamento dei tuoi 
posizione della tua di costruire nuove unità. dalle discariche o veicoli. 
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dei tuoi avversari. sul campo di battaglia. 
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PACK TOTAL ARCADE Soltanto 

Se il tuo forte sono i giochi d'azione esplosiva con il pack TOTAL ARCADE, la tua 35. 000 Ss 
sete d'avventura sarà completamente appagata, 

Divertiti con i quattro bombazos dell'azione che ti trasferiranno dagli universi 


alienigenas più spaventosi alle più profonde selve del globo per lottare contro j 
migliaia di nemici e farifronte alle minacce più terribili. Con TOTAL ARCADE l'av- in vendita nelle edicole, nelle. srantillapsa 


ventura, stende in campo/entra în gioco 
ine 


commerciali e nei negozi specializzati. 
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PROLOGO 


Activision, la delizia 
che ti vizia... 


A cura di Stefano Sì 


Difamoio chiaramente, 
l'Activision ha capito come si fa 
(con la stampa: non riesco altrimenti a 
Spiegarmi come mai, nel giro di un paio di 
[mesi si sia passati dal nulla più assoluto 
all'invito dapprima a Los Angeles a quindi 
ladesso a Dublino, in occasione di un 
levento di nome Activate '98 il cui compito 
è, di fatto, quello di sostituire la 
[partecipazione al prossimo ECTS, 
‘Manifestazione costosa e poco redalitizia in 
termini di “feedback” con la stampa. 

Di solito, infatti, vista la moltitudine di case 
presenti e considerato il fatto che la 
[manifestazione non dura più di due giorni e 
[mezzo, i giornalisti si ritrovano sempre 
costretti a balzare da uno stand all'altro, 
Inon soffermandosi mai più di 20/25 minuti 
dalle varie software house: il risultato è che 
la presentazione dei titoli avviene nel modo 
più affrettato che si possa immaginare. In 
altre parole, ci si ricorda solo dei giochi più 
belli @ per gli altri ci si affida alle 
rimembranze postume delle press-release. 


Preso atto della situazione, all'Activision 
hanno pensato che con gli stessi soldi con 
cui si affittano 400 metri quadri 
all'Olympia Hall di Londra e sì costruisce 
uno stand di due piani, si riesce 
tranquillamente a prendere 60 giornalisti 
dalle migliori testate di tutta Europa, farli 
viaggiare in business class (tranne il 
sottoscritto che, misteriosamente, s'è 
ritrovato in economy — mi sarò forse 
comportato male?), alloggiarli nel più 
prestigioso hétel di Dublino e irretirli con 
presentazioni in suggestivi castelli irlan 
nonché ingolosirli con cene davvero 
impeccabili (Max non ha digerito nulla ma 
lui è un caso a parte). 

Trovatici quindi a Linate, io, Max e tutti gli 
altri boss delle nostre riviste concorrenti, ci 
siamo imbarcati sul discutibile volo della 
Aer Lingus e siamo atterrati nelle piovose 
(guarda caso) lande irlandesi. Giusto il 
tempo di adattarsi ed eccoci pronti il giorno 
dopo a sorbirci la presentazione, in un 
castello fuori Dublino, dei prossimi titoli 


sì 


dell'Activision, Tutto bello e bene 
organizzato, non fosse che dopo 8 ore 
qualcuno non ce l'ha fatta (altro che la 
mezzoretta scarsa dell'ECTS!); il 
sottoscritto se lè cavata raschiando quel 
po' di agonismo rimastogli sul fondo del 
barile, Max invece è crollato 
miseramente. Dopo essersi abbioccato 
sotto gli occhi esterrefatti di Dan Freed, 
producer di Heretic 2 che non credeva al 
fatto che qualcuno potesse addormentarsi 
a un metro e mezzo di distanza nel bel 
mezzo di una presentazione, lo Shogun 
redazionale ha fatto tesoro dell'esperienza 
accumulata e ha pensato bene di ripetersi 
davanti all'estroversa Cecilia Barajas di 
Civilization: Call to Power”, questa volta 
però facendosi una pennica ad occhi 
aperti. Un atto di maestria immortalato, 
come merita, da qualche parte in questa 
pagina. 
Per il resto, un palo di considerazioni: la 
line-up dell'Activision è particolarmente 
solida ma non presenta nulla di realmente 
innovativo. È la software 
house col più alto tasso di 
sequel e retro-game in 
circolazione (Heretic 2, 
Heavy Gear 2, Interstate 
82, “Quake 2: Ground 
Zero”, Asteroidi, 
Civilization: Call to 
Power" e Dark Reign 2, 
che è un prequel ma ci 
siamo capiti lo stesso) e, 
quando si decide a 
produrre un titolo nuovo, sì 
tratta alla fine di variazioni 
sul tema di giochi già visti 
(Fighter Squadron, Sin e 
Beneath fanno il verso 
rispettivamente al vecchio 
1943: Pacific Air War 
della Microprose - 0 al 
futuro “Fighter Legends: 


\ome ben saprarino coloro che mi seguono da Tempo, non sono uno cui piaccia sbilanciarsi più che tanto: 
eppure, dopo aver visto e provato i primi livelli di Sin, mi sento di poter dire tranquillamente che questo 
della Ritual Entertainment è uno dei titoli dell'anno. Galvanizzato a suo tempo da Quake2 e tuttora alla ricerca di 
[qualche ritaglio di tempo per portare a termine quei capolavoro che, checché se ne dica, è Unreal, mi trovo qui a 
tessere le lodi di un altro shool'em-up in soggettiva che non lascerà il segno per il proprio engine quanto piuttosto 
perle idee in esso contenute. Come si discuteva al telefono col buon Gaburri, Sin non è nient'altro che un gioco 
divertente, motto divertente. E scusate se è poco. 
[Abbandonate quindi le odissee spaziali che ci hanno visto tanto marine spaziali sul pianeta Strogg quanto deportati 
[civili a bordo di astronavi allene che si vanno a schiantare in mezzo ad orde di Scaari, ci ritroviamo a vestire i panni 
[del letale Blade o dell'avvenente Elexia in un'ambientazione urbana (finalmente, mi verrebbe da dire) nella quale ci 
troveremo ad operare quali tutori della Legge. Dalla dimostrazione dei primi livelli del gioco, che poi coincidono col 
[demo che troverete il mese prossimo sul Silver Disk, la prima cosa che balza all'occhio è l'intelligenza e la cura 
fiposte in Sin. Qualche esempio? È possibile uccidere i nemici con numerosi colpi al corpo 0, se si è bravi 
‘abbastanza, con un accurato colpo alla testa. Se si sceglie questa seconda opzione, si potrà togliere al cadavere il 
[corpetto antiproiettile e indossario noi per proteggerci dai colpi nemici. Qualora invece si sia scelto di sbarazzarsi del 
[nemico riempiendolo di piombo, si potrà comunque effettuare questa operazione ma l'armatura di cui si entrerà in 


possesso sarà di qualità inferiore, visto che è stata danneggiata dai 
! Lo scenario, inoltre, cambia dinamicamente: 
all'inizio del demo, nella sezione in cul si spara col mitragliatore 
dall'elicottero, se sì abbatte il cartellone pubblicitario di Elexis, 
questo cadrà in un lucemario sottostante; i risultato è che quando 
si passerà poi al livello successivo, sì ritroverà il cartellone 
all'interno di una fontana che, danneggiata dall'impatto, avrà 
allagato una locazione che altrimenti sarebbe stata asciutta. Come 
altri tocchi di classe segnalo voci e rumori fuori scena che danno 
realmente l'idea che al di là della porta stia accadendo qualcosa (in 
Unreal questo mi sembra accada solo all'inizio), la possibilità di 
scegliere quali oggetti raccogliere e quali no, la visuale esterna 
(opzionale, per me poco utile ma comunque, come dire, “di 
rappresentanza”), una notevole interazione con l'ambiente 
circostante (è possibile anche tirare i quadri giù dai muri!) e un eroe 
che, finalmente, parla (era dai tempi di Duke Nukem che non 
accadeva più!). Dopo aver provato il demo, ammetto che non sto 
aspettando altro che mettere le mani sulla versione definitiv 


Europe 1944 “della Jane's -, Quake 2 e 
Tomb Raider), L'unica vera novità è forse 
Third World, ma purtroppo appartiene a un 
genere che di solito non sforna best-seller 
Certo è però che ognuno dei giochi dalla 
casa californiana è ben realizzato e merita 
indubbiamente tutto il rispetto di questo 
mondo. Mi riferisco soprattutto a Sin, 
Heavy Gear 2 e Dark Reign 2, dei veri 
pezzi da 90, seguiti a ruota da 182, 
Beneath ed Heretic 2 

Chiudo questa mia introduzione con 
qualche nota personale: di eventi così ce 
ne vorrebbero di più, se non altro per avere 
l'occasione di familiarizzare maggiormente 
coi miei colleghi delle testate concorrenti. A| 
tal proposito, al di là della confermata 
simpatia del Baratto, credo meriti una 
menzione il buon Paolo Paglianti, una 
persona vera, e una minzione invece il 
sempre presente Paolo Moraschi: il sapere 
che se vogliamo possiamo chiamarlo "Jean 
Paul" ci rende degli uomini migliori. Un 
giorno magari vi spiegherò anche il perché. 


Comunque sia un grande. A modo sol) 


BENEATH 


Mesa Presto Studios, stato colul 
(che ci ha introdotto Beneath, titolo che 
[secondo le intenzioni del presidente della software house 
in questione sarà il killer di Tomb Raider (ambizioso il tipo, 
leh?) 
'Siccome la trama ve l'ho descritta a suo tempo, passiamo 
[al sodo: la prima cosa che ha colpito la nostra attenzione 
[sono state le dichiarazioni secondo cui non esistono 
limitazioni particolari per lo sviluppo delle locazioni: le 
realizzano direttamente col 3D Studio Max e quindi le 
passano" a un apposito software che le trasforma così 
[come sono in un livello del gioco, senza la necessità di 
ulteriori passaggi. La seconda cosa che ci ha colpiti è stata 
l'eccezionale realizzazione software del gioco, capace di 
Inon far rimpiangere l'accelerazione hardware che sarà 
implementata solo a completamento del tutto: le texture 
Isono di una grana finissima e non mancano effetti luminosi 
e di fogging, che solitamente siamo abituati a vedere solo 
Ise abbiamo una 3Dfx nel nostro case, 
|A tal proposito segnalo l'effetto della torcia luminosa, 
ottenuto semplicemente con un sistema che sovrapporre 
[due strati di texture uno sopra l'altro (di luminosità e grana 
differenti), che vengono alternati dinamicamente a 
seconda che la zona interessata sia illuminata 0 meno 


dalla torcia, Un'idea 
semplice, eppure 

non mi viene in 

mente nessun altro 

che ci abbia 

pensato prima. 

Coma già detto a 

suo tempo, Jack 

Wells, il 

protagonista del 

gioco, rispetto alla 

sua collega Lara 

Croft è capace di compiere un maggior numero di 
evoluzioni, tra cui alcune particolarmente acrobatiche 
tipiche della ginnastica attrezzistica alle sbarre. 
Proseguo elencando le doti positive del gioco parlandovi 
del fatto che Beneath è stato programmato in modo che 


sia lo stesso gioco a calcolare l'interattività del personaggio 


con l'ambiente: tradotto, vuol dire che se si salta per 
aggrapparsi a una sporgenza non si assisterà più a quello 
che si vedeva ad esempio in Tomb Raider, con Lara che 
saltava più in alto di dove voleva aggrapparsi salvo far 
presa solo in fase di ricaduta, ma si vedrà il nostro 
protagonista calcolare la distanza e spiccare un salto 


perfettamente calibrato alla 


circostanza. Potrebbe 
sembrare una minuzia 


estetica, ma in realtà dietro 
a questo fenomeno è celato 


un sistema di gestione dell 
personaggio molto più 
intelligente di quelli visti 
finora. Una citazione infine 
per la gestione dell 
telecamera, che è già 
buona e che sarà 
ulteriormente migliorata 
dopo che si sarà finito di 
disegnare texture, nemici e 
livelli, 


Le uniche note negative del gioco riguardano al momento 
le movenze 8 il concept in se stesso. Relativamente al 
primo punto c'è da dire che non è stato usato il motion 
capture, e sì vede: Jack in alcuni casi si muove in modo 
veramente innaturale, ma ci è stato spiegato che il 
personaggio ha fatto | primi passi un mese fa (due per voi 
che leggete) all'interno di una scatola e che, nonostante 
siano già state programmate due volte le routine relative 
alle sue movenze, contano di metterci mano una terza 
volta perché non sono soddisfatti dei risultati ottenuti. 
Rimandato quindi a settembre questo aspetto, restano le 
perplessità rispetto al gioco in sé: puntare tutto nello 
scontro contro Tomb Raider significa di fatto andare a 
creare un altro cione del gioco della Core Design. Per 
migliore che possa essere, onestamente di un altro titolo 
del genere non se ne sente il bisogno. Inoltre Michel 
Kripalani sottolineava che Tomb Raider è limitato a suo 
avviso da un engine che ormai non può più essere 
migliorato. Sarà forse vero, ma un altro mio timore è che i 
motore grafico di Beneath, per bello che sia, possa essere 
alla lunga mortificato da 3 mondi e 12 livelli tutti 
‘ambientati sottoterra. 

Rocce e lava cì verranno a nausea oppure i creatori della 
saga di “The Joumeyman Project” hanno in serbo per noi 
qualche sorpresa? Aspettiamo i primi mesi del 1999 e lo 
sapremo. 


FIGHTER SQUADRON: THE SCREAMIN' DEI 


resentatomi da Johnatan Knight, Fighter 
Squadron è un simulatore aereo ambientato 
'nella Seconda Guerra Mondiale che promette di far faville. 
INon passerà forse alla storia per il numero di locazioni in 
cui è possibile combattere (in tutto tre: Reno, Nord Africa 
e le bianche scogliere di Dover) né forse per il numero di 
aerei che sarà possibile pilotare (dieci tra americani, 
inglesi e tedeschi, quali Lockheed P.38 Lightning, 
[Focker-Wulf_ Fw.190 F-8 e Messerschmidt ME-262), ma 
Senz'altro merita di essere ricordato come uno dei giochi 
[più realistici e dettagliati che sia mai stato prodotto. 
Al di tà infatti di una grafica particolarmente bella e 
[convincente (con tocchi di classe quali trasparenze 
dell'elica rotante veramente belli, la possibilità di 
visualizzazione libera all'interno dell'abitacolo, effetti di 
fumo della contraerea - ia classica nuvoletta nera 
[davvero realistici e le fiamme che i sprigionano dai 
[motorî in avaria tra le più realistiche che abbia mai visto), 
è la giocabilità a farla da padrona, visto che per la prima 
volta sarà non solo possibile passare da un aereo all'altro 
[ma ciò anzi si dimostrerà necessario, visto che il 
[punteggio che si otterrà alla fine della missione verrà 
lassegnato in base al rendimento della squadriglia e non 
alla performance del singolo aereo. 
[Ma se questa visione “corale” dell'epopea militare del più 
[grande conflitto bellico della storia già di per sé intriga, 
lancor di più lo fa il fatto che per ogni aereo 
(dipendentemente dal modello) siano contemplati dai 25 
lai 51 hot-spot, punti cioè in cui è possibile danneggiare il 
velivolo con risultati sempre diversi. Si potrebbe pensare a 


I QUER EUROPE 


una finezza estetica (una volta parte Il carrello, l'altra 
un flap, l'altra ancora l'elica) ma non è così, dato che 
il team di sviluppo ha elaborato un sistema di calcolo 
dei flussi aerodinamici, che verranno influenzati a 
seconda della struttura contingente dell'aereo. in 
altre parole, il fatto che manchi una parte della 
vostra fusoliera finirà per cambiare l'aerodinamica del 
vostro velivolo, con evidenti e tangibili mutamenti 
sulla sua risposta ai vostri comandi. Non male, eh? 
Questa idea, di per sé sufficiente a mio avviso a 
giustificare l'acquisto del gioco, è stata però mostrata 
con forse troppa insistenza dal succitato Johnatan 
Knight, ll quale ha passato praticamente mezzora a 
farsì colpire 0 a schiantarsi al suolo per farci vedere 
quando bello fosse il suo Fighter Squadron: il 
risultato è che sulla consistenza del gioco in sé non 
posso dirvi molto altro, motivo per cui proseguirò con 
altri dettagli che m'hanno colpito particolarmente. 

Il primo riguarda il vento, anch'esso calcolato 
dinamicamente. in altre parole, fate esplodere un 
edificio e vedrete una nera colonna di fumo levarsì in 
cielo: aspettate qualche istante e la vedrete prendere 
varie direzioni, perché appunto il vento tira in 
direzioni sempre diverse. 

Gli oggetti presenti al suolo sono numerosissimi e 
davvero dettagliati: ricordo in ordine sparso camion, 
carro armati, jeep, case, fabbriche, dighe, aeroporti e 
addirittura mucche, anch'esse tridimensionali e pure 
texturizzate. Purtroppo ancora una volta mancano gli 
alberi, il che conferisce un ché di desertico alle 
locazioni sopra cui ci sì trova a volare. 

Molto promettenti sono poi le sezioni di dog-fighting, 
visto che sarà possibile trovarsi in battaglie infuocate 
con decine di aerei su schermo tra cui anche i 
temibilissimi bombardieri alleati (al cui interno si 
potrà tra l'altro cambiare postazione a piacimento, 
lasciando che sia la CPU a gestire il resto dell'aereo). 
Questa esibizione di potenza dell'engine si 
concretizzerà nel multi-player, che permetterà sfide 
fino a 16 giocatori in contemporanea i quali, tra 
l'altro, potranno decidere se affrontarsi su una delle 
varie mappe disponibili insieme al gioco 0 se, invece, 
sfruttare il potente editor di missioni creandosene di 
proprie. A tal proposito va detto che numerosi 
saranno i parametri modificabili (tipo di formazione, 
quali e quanti aerei usare, carico, armi, benzina, 
abilità, aggressività, lealtà e grado di spericolatezza 
dei piloti gestiti dal computer, ecc.) ma non sarà 
possibile invece modificare le mappe del terreno, che 
sono sempre le solite tre di cuì sopra. Un gioco molto 
promettente, quindi, che aspetto con una certa 
Curiosità 


TELZIO) 


bo 


ACTIVATE ’98 


INTERSTATE 82 


Ls presentazione cl questo gioco è spetta a Zach Norman, uno del 
“tacchinatori” più ostinati che mi sia mai capitato di vedere ma anche uno dei 
[creatori di quel piccolo capolavoro che fu Interstate 76. 
[Da allora sono passati 6 anni, spazio temporale nient'affatto casuale ma pensato 
[apposta per dare una nuova connotazione musicale al gioco, la cui colonna sonora si 
[muoverà dagli energici ritmi funky a quelli sincopati della prima new-wave inglese 
caratteristica dei primi anni ‘80. Ovviamente, insieme alla musica cambia anche il look, 
per cui scordatevi acconciature afro in testa 2ì vostri beniamini ma preparatevi piuttosto 
|a vederli pettinati e vestiti come se fossero appena usciti da una puntata di Miami Vice. 
[Superati questi fenomeni di costume ci concentriamo invece sul titolo in sé e in 
[articolare sul sistema di customizzazione della macchina, che inaspettatamente ricalca 
quelli di giochi di ruolo quali X-Com o Diablo: per ogni parte della vettura sarà 
disponibile una griglia di vari quadrati (da un minimo di 1 a 9, dipendentemente dalla 
locazione — fiancata, fronte o 
retro), con ogni power-up che 
occuperà una certa dimensione. 
Più riuscirete a farcene stare 
all'interno della griglia e meglio 
sarà per vol. 
Gioco nuovo, armi nuove, 
insegna l'esperienza, e Interstate 
82 non fa eccezione: ecco quindi 
comparire a fianco ai missili a 
ricerca calorica 0 radar anche 
sistemi di difesa quali flare e 
chalf, ma sappiate che se vorrete 
usare sistemi più convenzionali 
potrete sempre far ricorso a 
rostri, lanciafiamme, 
mitragliatori, trance con cui 
aprire le macchine avversarie 
meglio di una scatoletta di tonno 
0 cannoni lancia-acido con cui 


labbassare il pH delle altrui carrozzerie. 
[Esteticamente parlando ci troviamo di fronte a un nuovo engine 3D, che poi tanto nuovo 
non è dato che è quello di Heavy Gear 2: comunque sia disporremo di accelerazione 
hardware supportata nativamente, di onesti ettetti visivi quali sgommate e luci, e di 
ottime esplosioni, con nuvole nere e rosso fuoco davvero realistiche che sì leveranno dai 
[mezzi ormai destinati al grande saluto; esce infine definitivamente dalle nostre vite il 
clipping che aveva reso tristemente famoso Interstate 76, ora inavvertibile e neanche 
troppo mascherato da un fogging molto blando, 


Una fiancata era integra, l'altra era T 
danneggiata e se arrivava un colpo su 

quest'ultima si saltava in aria), ora 

invece sono ripartiti e distribuiti 

equamente sull'intera vettura. Per 

visualizzare lo stato della propria 

macchina sarà allora sufficiente 

consultare una barra a tre colori: 

quando è sul verde vengono colpiti 

solo gli scudi, quando scende sul 

giallo oltre ai danni alla carrozzeria 

cominciano a essere compromesse le 

strutture inteme (motore, sospensioni 

e freni), quando infine è sul rosso 

viene colpito il nostro Taurus, che 

urlerà di dolore. Finita la barra rossa, 

sì saluta. 

È stato completamente rifatto il 

sistema di calcolo della fisica della 

macchine, che ora si comportano 

ancora più realisticamente di prima, 

ma soprattutto, grazie al nuovo 

engine, si possono ora visualizzare 

strutture complesse al cui interno sarà 

possibile muoversi. Eccoci quindi alle 

prese non solo con le fogne di Los 

Angeles 0 con una versione riveduta e 

corretta di Las Vegas, ma soprattutto 

con strutture quali casinò, hòtel, 

ospedali e posteggi sopraelevati che 

proporranno situazioni finora solamente immaginabili. Già, vi domanderete voi, ma come 
faccio a entrare in macchina in un ospedale? Sarebbe un bel quesito, non fosse che ora, 
in Interstate 82, sarà possibile scendere a piedi dal proprio bolide e muovere Taurus 
quasi fosse Lara Croft: a che pro? Alle volte vi capiterà di dover azionare interruttori 
altre vi dovrete muovere in zone esclusivamente pedonali, altre ancora dovrete rubare 
macchine o motociclette che tomneranno utili per il prosieguo della missione. Tutto ciò si 
rivelerà interessante nel single-player ma davvero divertente nel multi-player, dato che 
uno dei sollazzi maggiori sarà aspettare che un vostro concorrente scenda dalla 
macchina per pol fregargliela da sotto il naso. 

Se quindi non vedete l'ora di mettere la mani su questo titolo che si suddividerà in 30 
missioni che prenderanno luogo in 20 diversi livelli, sappiate che dovrete aspettare ll 
primo quarto del 99. 


HERETIC 2 


Itro giro altra corsa, questa volta è toccata a Dan Freed non solo la spiegazione 
di Heretic 2 ma anche la palma di ipnotista del gruppo: Max è collassato e io 
(cl sono andato molto vicino. Ma torniamo a nol. 
Heretic 2 riprende là dove il predecessore aveva finito: Corvus toma alla sua cittadina e 
Iscopre che è infestata da una piaga che le 7 d'Egitto in confronto erano dei mal di testa. 
[Che fa? Ma va in giro a menare la gente, tanto qualcuno disposto a fare a botte nei 
Videogiochi lo si trava sempre! 
Per far questo verrà sfruttata una versione avanzata dell’engine di Quake2 (che insieme 
|a Sin si dimostra più flessibile di quanto sembrasse), un interessante sistema di calcolo 
[dei movimenti dello scheletro per un maggior realismo nel portamento dei personaggi 
che però non offre i risultati del motion-capture) e numerose sequenze cinematiche 
all'interno del gioco per dare l'idea dell'andamento della storia 
| movimenti che si possono far compiere al nostro eroe includono salti normali e mortali, 
[con o senza avvitamento, avanti e indietro o lateralmente, per non parlare di finezze 
[quali il salto allindietro dopo una breve rincorsa su un muro (avete presente i numeri 
(che fanno nei film di Hong Kong?); quando si usa l'asta, è poi possibile impiegaria non 
[solo per combattere ma anche per spiccare dei salti ancora più lunghi, come peraltro 
Insegna iì buon Sergjei Bubka. Piccola novità nel suo campo, è ora possibile far 
procedere il nostro eroe di soppiatto 
(l'animazione è davvero bella), nonché 
farlo camminare, correre e correre 
velocissimo (in tal caso, però, preparatevi 
a schiantarvi contro i muri perché non 
sarà facile farlo curvare). Concludendo il 
discorso relativo ai movimenti, segnalo 
come Mr. Fred ci abbia svelato non senza 
un certo orgoglio come siano stati 
ottimizzati i tasti che dovranno essere 
utilizzati nel gioco: un esempio consiste 
nel fatto che per saltare e aggrapparsi a 
una qualsiasi sporgenza adesso basta un 
tasto solo mentre in Tomb Raider ne sono 
necessari almeno due. Bello, ma non mi 
avevano detto a Los Angeles che Corvus 
non aveva alcuna intenzione di fare 
concorrenza a Lara Croft? 
Forse comunque, hanno ancora ragione 
loro: Heretic 2 è un arcade molto veloce e 
dall'azione incessante, più vicino quindi 
alla tradizione di casa id Software che non 
a quella della Core Design. Per cui, 
sgombrate le nostre menti da dubbi di 
sorta, ci apprestiamo a vedere l'inizio del 
gioco, in cui sì assiste al nostro eroe 
armato solo di asta, incantesimo del 
fireball e tanta buona volontà. Inutile dirlo, 
più si va avanti e più l'arsenale a nostre 
disposizione si potenzierà: a tal proposito 
segnalo una specie di mitra che spara 
raffiche di energia, un incantesimo con 5 
fireball a ventaglio, la vecchia freccia 
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magica che provoca una cascata 
di fuoco tà dove si conficca, una 
potentissima sfera di 
annichilamento che devasta tutto 
quanto sia entro il suo raggio 
(molto bella da vedere e che tra 
l'altro può essere usata come 
rocket jumping”, senza però 
alcun danno per chi la usa), 
un'arma di nome Phoenix 
Explosion (che lascia intravedere 
una fenice d'energia là dove 
colpisce) e numerosi incantesimi 
quali una sorta di scudo d'energia 
respingente (utile quando si è 
accerchiati dai nemici), meteoriti 
verdi di protezione che colpiranno 
il primo avversario che ci si avvicini, il vecchio incantesimo per trasformare la gente in 
polli (molto utile per il muiti-piayer) e il consueto teletrasporto. 
Visti all'opera i mostri dimostrano un'intelligenza artificiale tutto sommato nella media, 
anche se ci è stato assicurato che, se non lisi fa fuori, sono cosi scaltri da seguirci fino 
alla fine del livello, aprendo porte 0 prendendo ascensori: vedremo, 
Tre sono le visuali possibili, delle quali due con posizione fissa (buone per le foto ma non 
per altro) e una, classica, alle spalle del protagonista; è inoltre attivabile una funzione di 
“free look" con cui guardarsi attorno a piacimento. 
Chiudo questo box parlando di grafica e di multi-player, Nell primo caso segnalo (a patto 
che si possieda una Voodoo 2) un eccezionale effetto di metallescenza del corpo di 
Corvus quando si usa l'incantesimo dell'invulnerabilità nonché una resa più che onesta 
della versione software a una risoluzione 640x480, con tanto di trasparenze ed effetti 
luminosi. 
Quanto al secondo credo meriti di essere accennata la nuova tecnologia multi-player che 
stanno sviluppando i 
programmatori di Heretic 
2 insieme alla id Software 
{e che verrà applicata 
anche In Quake Arena), 
grazie alla quale sarà il 
server a calcolare | 
movimenti dei giocatori 
nonché le traiettorie e le 
esplosioni dei colpi 
sparati, il che dovrebbe 
migliorare incredibilmente 
le performance del gioco 
in multi-utenza anche in 
caso di linee telefoniche 
‘non proprio veloci. Anche 
In questo caso, 
attendiamo con 
curiosità. 


CIVILIZATION: CALL TO POLER 


ecilia Barajas, la bionda producer del gioco 
immortalata assieme a Max nel prologo di questo 
reportage, ci ha illustrato le potenzialità del suo 
‘Civilization: Call to Power" in un modo molto semplice e 
dettagliato, distribuendoci cioè una serie di fotocopie su 
cui erano riportati gli assunti di base da cui si è iniziato a 
[programmare il titolo per giungere ai risultati prefissi. 
L'idea di partenza è che i giochi strategici alla Civilization 
[sano stati ormai soppiantati dalla rivoluzione degli 
strategici in real-time alla Red Alert: come mai? Le 
spiegazioni forniteci da Cecilia sono state tutto sommato 
convincenti: Civilization 2 è un titolo ormai vecchio di due 
lanni €, pur essendo un gran gioco, rappresenta 
lun'evoluzione piuttosto modesta del primo episodio del 


Capolavoro creato 
da Sid Meier, 

Forse allora che 

qualcun altro 

abbia fatto 

meglio? Forse sì e 

forse no, ma titoli 

concorrenti del 

calibro di Master 

of Orion, 

Ascendancy e 

Deadiock sono 

anch'essi vecchi 

di due anni, mentre giochi relativamente recenti 
Imperialism e Pax Imperia non paiono aver ottenuto grani 
consensi né di critica né di mercato. Verrebbe allora da 
rivolgersi a Heroes of Might & Magic o Warlords 3 ma, a 
detta della Barajas, sono prodotti non di ampio respiro 
come Civilization. L'unico gioco veramente bello, a sua 
detta, è Age of Empires della Microsott, che però è real 
time. 

Che fare allora? Attingere il meglio da ognuno dei succitati 
titoli e realizzare questo “Civilization: Call to Power 
senz'altro migliore dal punto di vista grafico di ogni suo 
predecessore (altra risoluzione, unità animate e palette a 
16-bît) e capace di rinverdire ì fasti del capostipite 

il primo passo è stato conferire al titolo un senso di 
grandezza: non più reami 0 colonie spaziali da costruire, 
ma la storia dell'umanità da plasmare a proprio 
piacimento, il senso di un'impresa epica e nobile al tempo 
stesso che rispecchierà lo spirito indomito della razza 
Umana che dovrà essere condotta dai suoi primi passi a un 


futuro più remoto ancora di quello previsto da Sid Meier (sì 
va dal 4000 a.C. al 3000 d.C.) 

In secondo luogo, un bilanciamento ancora più preciso è 
una delle cause del successo di un titolo che dev'essere 
impostato in modo tale da far sì che ogni singola decisione 
influenzi l'esito della gioco e che ogni partita differisca da 
quella successiva. Quest'ultimo punto rappresenta secondo 
me la vera difficoltà, dato che l'introduzione di nuove 

unità, nuove armi non convenzionali (incantesimi 
dell'amore 0 magie di devozione religiosa, giusto per fare 
qualche esempio), nuovi tipi d'attacco e di difesa, nonché 
una rivisitazione dell'interfaccia grafica, sono tutti fattori 
da guardare con interesse ma che possono essere anche 
potenzialmente destabilizzanti. Staremo a vedere: l'unica 
cosa su cui mi sento di sbilanciarmi è il supporto al multi 
player, finalmente nativo e capace di aggiungere di fatto 
ulteriore longevità a un titolo che di per sé si potrebbe 
giocare ad libitum. 


(e avevo pal 


si di è di quello che è stato detto, non mi pare proponga ianovazioni sostanziali. 
Distruggere la Big Gun, la gigantesca arma degli Strogg che minacciava l'umanità, alta fine s'è rivelata cosa meno 


difficile del previsto. E sapete perché? Perché i terribili esserì biomeccanici non avevano giocato tutte le loro carte: ll 
‘Gravity Well", il Pozzo Gravitazionale, è un macchinario capace di creare perturbazioni nello spazio-tempo dai 
risultati terrificanti e non c'è da stupirsi quindi che il 95% della 
flotta terrestre in orbita attono al pianeta Strogg sia tenuta 
prigioniera all'interno di questa turbolenza gravitazionale. 
Calcolatrice alla mano resta libero un 5% delle forze militari del 
nostro pianeta, percentuale questa relativa a un numero 
imprecisato di marine atterrati sulla superficie del pianeta 
nemico: tra questi, ovviamente, ci siete voi. 
‘Superato quindi l'affanno di narrarvi una trama che 
probabilmente non vincerà l'Oscar quale migliore tura 
per il 1998, passiamo a qualche dato saliente: 18 livelli e 5 
unità nuove di zecca (contraddistinte da nomi evocativi qi 
The Stalker, Turrets, Daedalus, Medic Commander, Carrier e Black Widow) dovrebbero tenervi sulla corda, non fosse che 
avrete a disposizione nuove armi quali la sega elettrica (evviva, è tornata!), l'ETF Rifle e il Plasma Beam, che come 
‘suggerisce il nome è un fucile capace di sparare “fiotti" di plasma anziché scariche singole. A completamento del tutto non 
potevano mancare dei nuovi power-up, quali bombe nucleari in miniatura, mine di prossimità e simpatici “aspirapolvere” 
che, una volta piazzati, risucchieranno l'energia del nemico salvo restituirvela in comode compresse da masticare 0 da diluire 
n mezzo bicchiere d'acqua. Consigliate dopo i pasti în caso d'aci 


HERUY GERA 2 


‘a collaborato prima alla SSÌ per Pool of 
Radiance, poi alla Domark per Total 
'Anninilation (in seguito diventato Total Mania), quindi è 
stato responsabile della parte hardware di 176 e ora si 
loccupa di Heavy Gear 2: chi è? Ma Dave Georgeson, il 
paciarotto e gioviale produttore del seguito del gioco 
basato sui fratelli minori dei mechwarrior! 
La prima cosa che m'ha colpito è che l'intero team di 
sviluppo di Heavy Gear è stato sostituito nella 
realizzazione di questa seconda puntata, dato che 
attualmente è impegnato nella realizzazione del terzo 
lepisodio. Ma come, devono ancora fare il 2 che già stanno 
facendo il 37 Vabbè, misteri del marketing. 
[Ma concentriamo ora la nostra attenzione su Heavy Gear 
[2: questo gioco è basato su dei robot più piccoli e agili di 
quelli di casa Microprose ma anche meno resistenti, dato 
[che bastano pachi colpi ben assestati per distruggerli 
[Questo vuol dire tattiche di gioco completamente diverse 
[da quelle di Mech Warrior, dato che non si dovrà più 
attaccare a testa bassa ma anzi con scaltrezza. Per far ciò 
tornerà allora utilissima la mappa tattica (al momento 
però ancora da 
perfezionare, 
visto che 
s'inchioda 
spesso): più 
utile nel mult 
player che nel 
single-player, 
questa dà la 
possibilità di 
comandare a 
distanza i robot 
ai nostri ordini 
(i wingmen, 


concede. 

portare a termine 
strategie anche 
complesse. 

del tempo per 
impostare 
correttamente la 
tattica, questa 
feature” non 
particolarmente utile 
elle fasi concitate 

del gioco, motivo per 

ui è indispensabile, 

se la sì vuole usare, 

trovare sempre il 

tempo di allontanarsi 

un po' dagli scontri e 

mettere in ordine le 

idee. Senza l'aluto dei 

wingmen sarà mol 

difficile, se non 

impossibile, portare a 

termine la missione, il che significa che se non si avrà il 
tempo di ricorrere alla più completa mappa tattica si potrà 
comunque utilizzare pur sempre la solita lista di menu a 
tendin abituato un po' tutti i videogiochi di 
questo genere negli ultimi anni 

Si potrebbe allora pensare che questo Heavy Gear 2 sia 
una versione più tattica del primo episodio, ma non è solo 


sulta livello ambientato in una palude nebbiosa 
davvero molto suggestiva, ma è proseguita 
con locazioni di diverso tipo tutte davvero 
belle da vedere. 
Inoltre, sono stati aumentati i movimenti 
che è possibile compiere col proprio mech 
si potrà ora camminare, correre, fare strafe 
laterali, volare per poco coi retro-razzi, 
accucciarsi, camminare a passo di leopardo 
e addirittura andare sott'acqua, da dove si 
potranno tendere delle imboscate. Sarà poi 
possibile entrare nei palazzi e magari fare 
del cecchinaggio dalle finestre ma non sarà 
possibile scendere a piedi dal veicolo (come si vedeva fare 
nell'intro del primo episodio e com'è possibile in titoli 
quali Battlezone 0 il futuro 182), innanzitutto perché non 
hanno trovato particolari motivi per farlo, e in secondo 
luogo perché la licenza di Heavy Gear non gli permette di 
farlo. Peccato, perché l'engine del gioco è davvero 
flessibile e potrebbe essere sfruttato in modo più elastico. 
Per il resto, che dire: le solite modalità Campagna, Instant 
Action e Multi-player, le solite partite via Internet 
deathmatch o cooperative e la solita uscita, prevista per 
Natale. 


Jovamento ha infatti coinvolto anche l'engine 
fiammante, solo accelerato e capace di prestazioni 


Presentaci de Sett ereon, questa RG 
stato forse il gioco dell'Activision che m'ha 
deluso maggiormente. Non che sia brutto, intendiamoci, 
ima è solo che dopo una rivisitazione di classe come quella 
fatta pochi 
mesi fa con 
Battiezone, 
mi aspettavo 
qualcosa di 
più. 
Non ci sono 
grandi 
differenze con 
l'originale, se 
non dei 
fondali più 
suggestivi, 
qualche 
micro-puzzie 
da risolvere e 
dei meteoriti di diversa natura (in tutto sono 15 tipi diversi 
e oltre a quelli soliti ora abbiamo quelli di ghiaccio, quelli 
a ricerca automatica, quelli capaci di rigenerarsi e quelli 
lindistruttibili, che andranno per forza fatti cadere 
all'interno dei buchi neri); se a ciò aggiungiamo 6 boss di 
fine livello dei quali 4 più importanti e 2 sub-boss 


Tchiamiamoli così, va), si capisce come 
di came al fuoco non ce ne sia molta 

Non nego di aver espresso la mia 

delusione al producer, il quale m'ha 

risposto che hanno provato sia a rifare 

l gioco interamente tridimensionale 

che a impostarlo con una visuale da 

dietro in terza persona; alla fine però si 

sono resi conto che così facendo non 

sarebbe stato più l'Asteroids che tutti 

conoscono e che quindi hanno preferito 

optare per una scelta più 

convenzionale. Sarà, ma resto convinto 

del fatto che i videogame in questi anni 

abbiano subito una notevole evoluzione 

e che riproporre un gameplay vecchio di quasi 20 anni al 
giorno d'oggi sia un po' rischioso: c'è ancora chi ha voglia 
di mettersi li a sparare come un forsennato per 60 livelli? 
Speriamo quantomeno che le poche iciee nuove messe in 
questo gioco siano almeno divertenti. Tra queste, vi 
segnalo il multi-player: in due su schermo, meteoriti blu e 
rossi, ogni volta che si rompe un asteroide del proprio 
colore questo si frantuma in altri del colore dell'avversario, 
che si ritroverà a doverne eliminare sempre di più. 
Ovviamente, quelli del nostro stesso colore ci fanno un 
baffo. 


Non male. Purtroppo 1 
miei primi entusiasmi sì 
spengono di fronte alla 
realizzazione tecnica: la versione] 
che c'è stata fatta vedere è 
quella PlayStation, visto che 
quella per PC, che verrà 
sviluppata in seguito, non 
presenterà alcuna differenza, 
limitandosi a essere un semplice 

‘porting’ di quella per console. 
Come dire: abbiamo una 
macchina da tre milioni ma 
verrà sfruttata come fosse una 
da trecentomila lire. Vabbè. 

Per il resto, la solita pletora di armi a disposizione tra cui 

mine, laser, raggi a repulsione, petardi e micette, nonché 

un'arma finale di nome “Armageddon” che distrugge tutto 
quanto si trova su schermo. Quanto ai fondali, questi 
saranno diversi l'uno dall'altro e mentre alcuni saranno 
solo decorativi, con altri invece si potrà interagire (un 
esempio è quello del livello ambientato ai bordi di un 

nero, nel quale rischiano di scomparire non solo i 

meteoriti indistruttibili di cui sopra ma anche noi stessi se 

non ci manteniamo ai bordi dello schermo) 


ico 


eg Borroud ci ha presentato quello che 

i titolo più interessante che l'Activision ha in 
‘serbo per noi per la prossima stagione, e cloè Dark Reign 
|2 che, seguendo quella che è ormai una moda, a livello 
ltemporale si collocherà come un prequel del primo 
episodio. Se ben vi ricordate la volta scorsa non avevo 
neanche uno straccio d'immagine da proporvi, mentre per 
l'occasione quelli dell'Activision si sono degnati almeno di 
fornirci due artwork, che ‘non danno un'idea del 
gioco. In attesa quindi che cali questa “cortina di ferro” 
disposta tanto strategicamente attomo a questo titolo, 
[concentriamoci sulla storia che ha portato il secondo 
episodio a essere tridimensionale: finito DR all'Activision si 
[sono chiesti cosa potessero fare di meglio e hanno pensato 
di passare al 3D. Questa scelta però 
[non è un fattore solamente estetico ma un qualcosa che 
[permetterà di affrontare nuove situazioni: ad esempio, 
mentre per gli scontri 
all'aperto si potrà sempre 
utilizzare la classica 


JDA 


uomini nella foresta. In 
questo caso, siccome le 


un'idea del fatto che i 
programmatori di Dark 
Reign 2, conferendo al 
tutto un'impostazione 
tridimensionale, non sì 


vogli 

“opzionale” ma vogliono creare delle situazioni affinché 
questo strumento lo si usi davvero. Detto con le parole 
dello stesso Greg Borroud, “non mi interessa dare alla 
gente la possibilità di ruotare e zoomare Ja telecamera, ma 
dare loro un motivo per farlo”. Impeccabile, non c'è che 
dire... 

Per il resto, la filosofia del gioco è la solita, e cioè 
raccogliere risorse, costruire la base, ammassare le forze e 
passare all'attacco, così come consueta è la scelta delle 
ambientazioni, visto che ci troveremo ad avere a che fare 
con terreni con la solita vegetazione oppure con zone 
desertiche e ghiacciate. Va detto comunque che se ci sì 
attendeva qualcosa di nuovo non era certo dalle location 
che sì dovevano aspettare miracoli, per cui apprendiamo 
con soddisfazione che ora, a differenze del primo Dark 
Reign, l'attenzione è rivolta maggiormente ai soldati 
anziché alla unità meccaniche, questo perché così facendo 
si dà la possibilità di "affezionarsi” maggiormente alle 
proprie truppe e quindi di appassionarsi ancor di più al 
gioco. L'idea non è male, così come non è male anche la 
possibilità di combattere di notte, cosa questa non 
ornamentale ma che avrà le sue ripercussioni in battaglia, 
dato che ci saranno eserciti che sapranno attaccare meglio 
col buio che non alla luce del giorno (in modo da sfruttare 
un eventuale fattore sorpresa), col risultato che le attività 
militari avranno intensità diverse a seconda della fase cel 
giorno in cul ci sì trova. 

Un'altra novità è rappresentata dal fatto che è stata rivista 
la scala delle prospettive: nei soliti giochi RTS (Real Time 
Strategy) un soldatino è un po' più piccolo di un carro 
armato, il quale a sua volta è solo un po' più piccolo di 
una fabbrica. In Dark Reign 2 tutto ciò sarà corretto e 
rivisto, di modo da dare a ogni unità le giuste proporzioni, 
Ciò però, a sua volta, significherà che il numero di mezzi 
disponibili contemporaneamente su schermo sarà inferiore 
a quello cui siamo stati finora abituati, cosa questa che 


TM ft Cancher dei van produtioa TE sembento 
quello più sveglio e non è un caso che sia il 
(responsabile del progetto Third World, un interessante 
titolo ad ambientazione futuristica introdotto da un filmato 
iuttosto violento e realizzato dai Redline Games di James 
[Anhalt e Ron Miller, che hanno già messo mano in titoli 
[quali Diablo, Warcraft Il e MechWarrior 2. È proprio dai 
primi due giochi citati che TW prende spunto, dato che lo 
si potrebbe definire come un Incubation in tempo reale o 
lun Diablo a squadre o ancora un Warcraft 2 in versione 


RPG. La storia narra che la 
programmazione del gioco sia iniziata 

l'anno scorso ad agosto e che il team 

fosse partito con l'idea di fare uno 

strategico 2D a tumi; a gennaio 

l'illuminazione, col relativo passaggio a 

un'impostazione real-time e a squadre, 

creando di fatto il primo RPG in tempo 

reale che si sia mai visto. 

Nel gioco avrete a disposizione 5 

diverse razze tra cui scegliere (Umani, 

Mutanti, Androidi, Cyborg e Alieni), le 

quali 

scelta la razza cui appartenere, si 

forma il party scegliendo tra 1 milione di facce diverse e ci 
si mette in marcia. La prima cosa che si nota è un engine 
piuttosto interessante, considerato soprattutto che 
funziona al momento solamente via software: si chiama 
“3D True Perspective” e renderizza personaggi e locazioni 
al volo e in tempo reale. | risultati sono soddisfacenti, 
visto che la libertà di movimento consentita è invidiabile: 
si “ruota e zumma” che è un piacere e alla classica 
visuale pseudo-isometrica dall'altro se ne possono 
affiancare altre che dipendono solamente da dove noi si 
vuole piazzare la telecamera. 

Qualsiasi cosa appaia su schermo è distruttibile, compresi 
i muri a patto che si abbia l'arma giusta e che i 
programmatori lo abbiano previsto nel contesto della 
missione, e se vengono giù le pareti provate a immaginare 


JDA 
per avere d 

ripercussioni sulla giocabilità. 
Comunque, assicura Greg, 
non si avrà mai l'impressione 
di avere su schermo troppi 
pochi mezzi. 
Quanto a questi ultimi, si 
avrà la possibilità di 
produme in continuazione 
{mentre in altri giochi del 
genere si sta pensando di 
limitare questa possibilità), e 
si sta valutando se per 
pilotarl sia necessario anche 
Greare un soldato che vi entri 
dentro e lì comandi oppure 
se, come al solito, questi saranno comandabili 
automaticamente non appena usciti dalla fabbrica. 
Siccome la versione finale del gioco è in là a venire, 
ancora tempo di scelte; nello specifico si sta valutando la. 
possibilità di poter rubare dei mezzi al nemico, cosa che è 
possibile fare anche in Battlezone e che sarà possibile 
pure in Interstate 82. 
Come ormai di consuetudine, insieme al gioco verrà 
venduto un editor di missioni molto potente, almeno 
stando a quanto ho potuto vedere: col tasto sinistro si 
abbassa li livello del terreno, con quello destro lo sì alza, 
quindi si piazzano le unità a proprio piacimento. In caso sì 
sia particolarmente pigri, ci si può poi sempre affidare alla 
funzione “random”, che ci libererà di ogni impiccio. 
Insomma, Dark Reign 2 sembra essere un netto passo 
avanti rispetto al suo predecessore anche se 
l'impostazione del gioco è quella classica cui siamo 
abituati da anni, senza cioè quelle novità che altre 
software house stanno introducendo e delle quali prima 0 
poi potrò parlarvi, Comunque sia, un titolo da tenere in 
massima considerazione. 


cosa accade agli 
esseri in came e ossa, 
Ecco, a dire il vero ho 
trovato il gioco 
particolarmente violento 
e a tal proposito più di 
mille parole è valso lo 
sguardo perplesso di un 
collega tedesco, che si 
domandava come un 
gioco del genere possa 
mai essere venduto in 
Germania, pur con tu 
il sangue verde di 
questo mondo. 
Al di là di questo, a dispetto di Incubation, che nel suo 
genere è un termine di paragone, segnalo la possibili 
fare accucciare ì propri uomini e di farlì camminare al 
passo del leopardo, cosa questa che creerà nuove 
situazioni di gioco mai provate prima. Interrogato dal 
sottoscritto sul perché, secondo lui, i titolo della BlueByte 
non abbia avuto il successo che meritava, Matt Candier 
m'ha risposto che i giochi a tumi sono destinati a vendere 
poco e che poi gli strategici sono troppo complessi da 
usare. Per questo motivo Third World è interamente 
giocabile solo col mouse: la tastiera è più veloce ma non 
indispensabile. Che dire, le premesse ci sono tutte: 
incrociamo le dita e attendiamo il dopo Natale, data per 
cui il gioco dovrebbe essere rilasciato. 


di 


Il successo della missione 
e tutto nelle tue mani! 


cuncean 


TECHNOLOGIES INC. 
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SFS Toti 


SFS light 
INSIEME 
A £ 309.000 


lor 


SFS Flight Controller 


"CRATE"” 


In inglese “crate” vuol dire “cassa”. In italia- 
no, invece, significa che non hai tempo da 
perdere se vuoi sfruttare questa incredibile 
occasione: Strike Fighter Throttle (da solo 
costa £. 279.000) e SFS Flight Controller 
(E. 69.900) insieme in una originalissima 
cassa in vero legno, a sole £. 309.000! 
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SFS Flight Controller è il nuovissimo joystick, 
la versione più evoluta della serie F15. Ultra- 
moderno, performante come nessun altro, 
esalta al meglio le tue qualità di pilota. Strike 
Fighter Throttle è il suo complemento idea- 
le. Semplicissima da usare, estremamente 
versatile, questa barra di comando esegue 


Manuale in italiano. 
Requisiti tecnici: PC IBM compatibile. 


qualsiasi tipo di operazione con un realismo 
tale che ti sembrerà di essere veramente in 
mezzo alle nuvole! 

Ma attenzione: l'offerta Leader è già decol- 
lata, quindi fiondati dal tuo negoziante e 
prendila al volo! 


HARDWARE] 


Qualità Interattiva. 


TITOLO 


USCITA 


TOMB RAIDER III 


DICEMBRE 


LA TERZA VOLTA DI LARA 


vello che sto per scrivere è 
l'ultimo articolo prima delle tante 
sognate vacanze: la macchina è 
parcheggiata qui sotto la redazione, 
già carica e pronta per la partenza 

Se non me la rubano, e vista l’aria 
‘che tira qui di solito, non è nemmeno 
tanto sicuro, finita questa preview mi 
accingerò al grande saluto. Non 
prima, però, di avervi parlato 
amabilmente dell'inevitabile, ovvero 
di Tomb Raider III. 


Un gioco che sarebbe stato più 


originale non fare nemmeno, ma che 
sono sicuro mi intrigherà per la terza 
volta senza lasciarmi respiro per una 
settimana o giù di lì. Devo dire la 
verità: Tomb Raider Il è stato uno dei 
pochissimi giochi che mi abbia 
impegnato per un bel po' di tempo, 
Ricordo di aver ritardato la consegna 
della recensione fino all'ultimo istante 
per fare qualche foto in più, riuscendo 
trionfalmente a finirlo in tempo. A 
fronte dello straordinario entusiasmo 
con cui il primo Tomb era stato 
accolto in tutto il mondo, tuttavia, il 
suo sequel non ha ricevuto lo stesso 
trattamento, pur 
risultando poi, a livello di 
mercato, uno dei vincitori 
della grande corsa 
natalizia, specie in 
Inghilterra dove ha 
conquistato la vetta delle 
classifiche di vendita. 
Quindi, se l'entusiasmo 
stava già scemando con 
Tomb 2, adesso che 
arriva Tomb 3 gli animi 
sono vieppiù intiepiditi; 
l'ha capito bene anche la 
Eidos che sta 
producendosi in uno 
sforzo di marketing di 
gran lunga inferiore 


SVILUPPATORE: CORE DESIGN x EIDOS 


Credevate forse che non sarebbe accaduto? 
"“ 


(almeno in questa 
fase) e che all'E3 
aveva relegato il 
gioco a una misera 
postazione, 
puntando più sul 
fenomeno Lara in 
generale (e sul film) 
piuttosto che sul 
software. Già, il 
film: la questione 
dell'anno è, 
naturalmente, chi sarà l'attrice 
protagonista? Maggiori indagini le 
potete trovare nell'apposito box, 
mentre se c'è una considerazione da 
fare è che, man mano che crescerà 
l'attesa per il lungometraggio, anche il 
gioco otterrà una certa spinta sui 
mercati (pur essendo le uscite dei due 


prodotti inevitabilmente distanziate) 
La storia, che ci crediate o no, è stata 
sempre importante per la serie Tomb 
Raider, visto che determinava le 
ambientazioni e i percorsi seguiti da 
Lara; vi toccherà, quindi, stare a 
sentire qual è la trama di fondo di 
questo terzo capitolo. 


Miioni di anni fa, un enorme 
meteorite si è schiantato sulla 
superficie terrestre, atterrando nel 
centro dell'Antartica (altresì Polo 
Sud). L'impatto fu così violento da 
generare la separazione dell'area 
colpita dalla terra ferma, creando 
un'isola vulcanica a Nord del 
continente. || materiale del meteorite, 
ad alto contenuto radioattivo, ha 
accelerato la crescita e l'evoluzione 


delle creature dell'isola, sviluppando 
una sorta di oasi vitale all'interno del 
continente ghiacciato e senza vita. | 
primi a scoprire l'arcano furono i 
Polinesiani: una delle loro tribù trovò 
l'isola e lì stabili la propria dimora. 
Nel profondo interno del vulcano, gli 
abitanti scoprirono ciò che restava del 
meteorite e, ritenendolo un oracolo 
magico, vi costruirono attorno un 


SCEGLI LA TUA LARA 


altare. Utilizzando poi quattro 
frammenti del meteorite stesso, 
costruirono un dispositivo capace di 
catturare e immagazzinare l'energia 
emanata dal nucleo. Ciò nonostante 
Polinesiani e i loro animali subirono 
l'influenza della radioattivià e 
crebbero in maniera geneticamente 
alterata. Un giorno, alla nascita del 
loro sesto leader designato, accadde 


Il poster promozionale del film 


l'imprevedibile: il nobile, infante, 
nacque orribilmente sfigurato e. 
contemporaneamente, una tragica 
eruzione risvegliò il vulcano. Scene 
disordinate di fuga potevano essere 
viste lungo tutta l'isola, i Polinesiani 
lasciarono il posto e cercarono di 
dimenticare la brutta esperienza. Solo 
molti anni dopo, nel 1830, una 
spedizione cui Faceva capo Darwin 
raggiunse nuovamente l'isola, ormai 
irriconoscibile e ricoperta dai ghiacci. 
La squadra scientifica dello studioso 
prese a raccogliere frammenti di 
materiale, imbattendosi in impronte 
fresche che sembrava appartenere a 
strane creature. Seguendole, gli 

uomini incontrarono un sentiero e si 
aprirono la strada verso l'antica civiltà 
Polinesiana. Il dispositivo era ancora 


Wì, e attirava non poco le attenzioni 
del team, quando una tremebonda 
bestiaccia attaccò i malcapitati 
nonostante la disgrazia, che uccise 
uno degli uomini, Darwin e la sua 
truppa lasciarono l'isola in possesso 
dei preziosi manufatti. Stranamente, 
tuttavia, i tre membri superstiti 
dell'avventura morirono in circostanze 
assai misteriose di lì a pochi mesi 


E con questo arriviamo ai giorni 
nostri: una compagnia di ricerca 
scientifica sta effettuando scavi 
nell'Antartide, quando si imbatte in 
strani manufatti antichi, appartenenti 
a culture presumibilmente simili a 
quelle dell'isola di Pasqua. Scavando 
più a fondo, i ricercatori trovano le 
prime tracce del materiale radioattivo, 
dotato evidentemente di potenzialità 
impressionanti. Il corpo del vecchio 
aiutante di Darwin, stranamente, 


rmai lo sapete tutt: entro la fine del prossimo anno uscirà il film 


di Tomb Raider. E' attualmente in fase di lavorazione presso gl 
studi della Paramount, anche se alla Eidos sono stati piuttosto bravi 
a mantenere la massima riservatezza sull'identità della Lara in 
came e ossa. Testimonianza ne sia il poster che veniva mostrato 
allE3 (riprodotto anche quì intorno), che gioca tutto propri su 
mistero che circonda l'attrice protagonista. Ripercoriamo 
brevemente le varie identità “real” della bella Lara la prima della 
storia, ma questa nessuno se la ricorda, è stata una ragazza 
Inglese di nome Natalie Cook. carina ma non certo impressi 
Meglio di ei ha fatto la ben nota Rhona Nitra, che potrebbe senza 
dubbia esser 
vera attrice. Siè 
vociferato anche 
di una modella 
Francese, tale 


spiazzato tutti 
presentando una 
nuova Lara, p 


Nell, che si è 
a ai fans 


autografi. Ch 
fosse carina e 
unamente 
nessun 
dubbio. Certo è 
che 
interpretare un 
film. sebbene non 
certo un 


Vanessa Demouy 


capolavoro d'arte drammatici 
Tomb Raider, cì vuol più che una quinta granitica e due occhi blu 
La versione on-line della rivista americana Next Generation aveva, 
qualche tempo fa, condotto un sondaggio fra i suoi net-lettori 
protagonista ideale. Ebbene, Sandra Bullock è 
fata (mì associo), seguita da Elizabeth Hurley e 


lungometraggio di 


Lucy Lawless (che ha un nome a dir poco leggendario, ed è nota per 
la sere televisiva Xena), n classifica compaiono anche nomi 
improbabili come Milla Jovovich, Demi Moore, Michelle Pieffer e 
persino la cantante australiana Hylie Minogue, A ognuno la sua 
Lara, insomma. 


Rhona Mitra 


LA TERZA VOLTA DI LARA 


Viene ritrovato perfettamente 
conservato: tutto lascia pensare a una 
scoperta sensazionale. 

Lara, nel frattempo, si trova già in 
India alla ricerca di uno dei dispositivi 
che il gruppo aveva portato via con 
56; ignara della sua vera storia, la 
nostra eroina ritiene soltanto che 
racchiuda in sé straordinari poteri - 
quegli stessì per i quali l'oggetto è 
stato adorato dalle tribù locali per 
quasi due secoli 


E questa è la vicenda, così abilmente 
narrata... Tutto ciò porterà Lara a 
girare per il mondo come una 
forsennata, iniziando appunto 
dall'India (primo livello), in cui dovrà 
affrontare uno dei ricercatori che, 
imbizzarrito dal potere dei manufatti, 
vuole fare fuori l'intera popolazione 
mondiale. Di qui, accettando da un 
sinistro figuro l'offerta di recarsi in 
Antartica più avanti, se ne va nella 
sua bella Londra (secondo livello) e 


da lì nella terra desertica del Nevada: 
non a giocare a BlackJack a Vegas, 
purtroppo, ma in quel di Area51, 
dalla quale fuggirà nientemeno che a 
bordo di un F117A Stealth Fighter. 
Tappa seguente sono le Isole del Sud- 
Pacififco (quarto livello) e quindi verso 
la meta finale, l'Antartide (quinto 
livello), dove l'avventura dovrebbe 
concludersi con l'immancabile 
eruzione finale che fa piazza pulita di 
tutti i cattivi (sempre che Lara non ci 
rimanga invischiata anche lei) 


Ma passiamo alle cose che ci 
interessano veramente: che c'è di 
nuovo? Intanto date un'occhiata alle 
foto, che per inciso sono le prime che 
la Eidos distribuisce per quanto 
conceme la versione PC (e, a meno 
che i fatti non ci smentiscano, 
dovrebbe pure essere nostre in 


esclusiva). | miglioramenti 
cosmetici riguardano piccoli 
tocchi grafici come le foglie 
che si alzano al passaggio 
dell'eroina (in stile Urban 
Chaos), le impronte che 
rimangono impresse nella neve 
e nel fango, la presenza di 
effetti climatici come neve e 
pioggia, la dolce compagnia di 
uccellini e altri animali che se 
ne svolazzano allegramente per 
gli scenari e il consueto 
rinnovo del guardaroba che 
porterà la nostra a mostrare 
tanti bei vestitini sgargianti. A 
livello tecnico, invece, le novità 
riguardano soprattutto l'innalzamento 
della palette dei colori a 24-bit, un 
engine di gioco decisamente più 
veloce (e speriamo scevro da noiosi 
difetti) e svariati effetti visivi come 
traslucenze, trasparenze, 
illuminazione dinamica e chi più ne 
ha più ne metta. Naturalmente è su 
Lara che si concentrano le innovazioni 
più sostanziali, che ancora una volta 
riguardano i movimenti a disposizione 
della formosa protagonista. Alcuni 
sono marginali, come la sequenza che 
viene mostrata în caso si tenti di 
aprire una porta chiusa: ora, Lara 
cercherà effettivamente di aprirla 
invece di limitarsi a dire un antipatico 
“No”. Le innovazione vere e proprie 
riguardano invece altro: la possibilità 
di effettuare lo strafe mentre si nuota, 
il wall-jumping (che permetterà a 
Lara di balzellare nell'aere anziché 
prendere brutte musate sul cemento), 
il dash (ovvero uno scatto breve ma 
intenso), la possibilità di accucciarsi e 


camminare a carponi, il 
monkey swing (ovvero 
l'oscillamento tipo 
scimmia per saltare 
oltre un dirupo) e, 
infine, la presenza di 
correnti nell'acqua che 
determineranno una 
certa difficoltà nel 
nuoto (anche se queste 
ultime erano presenti 
anche in Tomb 2, in 
alcuni punti). 
Ovviamente, tutte 
queste “mosse” 
determineranno un 
ulteriore ampliamento 
del gameplay, visto che 
le ambientazioni 

verranno strutturate in modo da 

sfruttare le nuove capacità. Che altro 
dire? Comunque vada sarà un 

successo, presumo. L'importante è 

che ci sia davvero una sensazione di 

originalità, per così dire, altrimenti 

tutti tacceranno la Core e la Eidos di 

puro sfruttamento commerciale di un 

fenomeno stabilito: d'altronde, chi 
non lo farebbe? 


lo rimango fiducioso, anche perché 
già con Tomb Raider 2 non mi 
aspettavo una rivoluzione e sono stato 
anzi accontentato da un gioco a mio 
modo di vedere superbo. Vi rimando 
quindi alla recensione e - tra un 
annetto circa - per la preview di Tomb 
Raider 4... 


i Jacopo Prisco __ 
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Questo è il gioco di Colin McRae, il plurititolato campione di Rally. A bordo della sua magnifica Subaru Impreza WRC 
vivete con lui tutte le emozioni nello splendore della grafica tridimensionale più dettagliata e veloce. 

Assetta la tua auto, seleziona il tipo di gomme, la lunghezza dei rapporti, le sospensioni e altro ancora basandoti sul 
percorso che dovrai affrontare! nLa tua auto sarà sottoposta alle più forte sollecitazioni, deformandosi, 
danneggiandosi e sporcandosi persino di fango nei tratti più accidentati, proprio come nella realtà! 


e Il primo gioco che ti permette di partecipare allo sviluppo delle caratteristiche della tua vettura adattandola al percorso e alle 
condizioni climatiche. Grazie ad una sezione manageriale potrai, con il denaro guadagnato durante le gare, 
migliorare la tua auto o ripararla dai danni subiti durante la gara. 

* Incredibili effetti fisici applicati alla macchina che potrà danneggiarsi, sporcarsi e altro ancora. 

* Esclusive visuali di gioco "reali" con l'inquadratura dello schermo che si muove seguendo il campo visivo del pilota. 

® Il più accurato Rally finora apparso su PlayStation. 

* Gareggia in 8 differenti ambienti, con 6 piste ciascuno. 


* Effetti grafici di qualità superiore, condizioni meteo variabili. 
® Azione fenomenale a 2 giocatori in modalità a videata divisa! 
® Completamente in italiano sia per Psx che per PCCD. 
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POLIGONI ROSSO SANGUE 


1 31 Ottobre 1997 uscì un titolo 
per PC sviluppato dalla Monolith, 
programmato col motore grafico di 
Duke Nukem 3D, di nome Blood. 
Solo apparentemente uguale ai soliti 
sparatutto, vantava invece una serie 
di caratteristiche che lo avrebbero 
fatto diventare un piccolo classico: 
la più evidente di tutte era 
l'atmosfera horror/splatter che lo 
permeava in ogni parte e lo rendeva 
consigliato solo ai duri di stomaco. 
Zombie, teste mozzate, corpi in 


fiamme, case infestate, urla 
disumane e torture di ogni genere, 
solo per citare alcuni esempi. Livelli 
e nemici progettati in maniera 
superba, un approccio per la prima 
volta tattico al combattimento, armi 
ottimamente bilanciate, ma 
soprattutto tensione. No, paura allo 
stato puro, ecco cosa era Blood. La 
grafica troppo datata ne decretò la 
prematura fine commerciale; in ogni 
caso [e per fortuna, aggiungo io] le 
vendite raggiunsero quella 
famigerata soglia oltre la quale i 
responsabili del marketing decidono 
che val la pena investire ancora 
sulla stessa idea, per cui eccoci qui 
a parlare dell'imminente seguito. Un 
acquazzone di frattaglie si abbatterà 
sulle nostre teste! 


ENTRA, O STRANIERO, 

A TUO RISCHIO 

La storia è piuttosto complessa 
Dovete sapere che esiste, nel 
mondo, una setta di adoratori del dio 
Tchernobog chiamata Cabal, il cui 
scopo è il dominio del mondo. La 
divinità, nel corso della storia, si è 
incarnata diverse volte in differenti 
corpi; dopo essersi manifestata 
sceglieva un gruppo di persone tra le 


TITOLO: BLOOD2 


LO SPLATTER TORNA DI CASA 
SUI NOSTRI MONITOR 


migliori della setta 
perché ne 
diventassero i 
consiglieri: queste 
persone erano 
chiamate The 
Chosen, | 
Prescelti 
Caleb, 
protagonista 

del primo Blood, era un 

Prescelto insieme ad altre tre 

figure: Ishmael, Gabriella e il 

suo perduto amore Ophelia. A_@” 

quei tempi, nella sua 16ma » 

incarnazione, Tchernobog era 

particolarmente cattivo nei confronti 

degli stessi Prescelti, al punto di 

volerlì eliminare, motivo per cui il 

nostro eroe vi si era messo contro 

fino a sconfiggere la sua 

incarnazione. Per aver osato 

ribellarsi al volere del Dio Oscuro e 

averne ucciso il corpo, 

Caleb fu cacciato con 

disonore dalla setta e 

costretto a vagare sulla 

Terra per quasi 100 

anni. Ora siamo nel 

2028, in un mondo 

che, ormai ci siamo 

abituati, è allo sbando: 

pioggia continua, cieli 

grigio piombo, città 

desolate e abitate 

dall'ombra di quelli che 

una volta si chiamavano 

uomi: potere in 

mano a poche, 

gigantesche 

corporazioni. In questi 

anni, né i cuitisti di 


LI 


A cura di Claudio Todesch 


Cabal né Caleb sono rimasti con le 
mani in mano; i primi hanno 
abbandonato le vesti dei fanatici 
segregati in buie cattedrali e si sono 
adeguati ai tempi, organizzandosi in 
una grossa corporazione di tipo 
industriale, la 

Cabalco. Questo 

ha permesso 


di estendere i confini della setta a 
tutto il mondo e di avere personale 
da reclutare (sia volontariamente che 
non) tra i suoi impiegati. Caleb, 
d'altro canto, ha passato il tempo 
alla ricerca del modo di resuscitare i 
suoi tre amici, gli altri Prescelti, con 
i quali sferrare l'offensiva contro le 
alte sfere di Cabal al fine di 
riconquistare la leadership della 
setta, che egli sente di meritare più 
di ogni altro; sicuramente più del suo 
attuale capo, un certo Gideon che sì 
fa chiamare “The Word", La Parola. 


Caleb, nel buio di un palazzo 
abbandonato, inizia una cerimonia di 
magia nera che resuscita i Prescelt 
finalmente riuniti per riprendersi il 
posto che compete loro. Gideon, 
d'altra parte, ha come unico scopo la 
sconfitta di Caleb e dei suoi per 
permettere alla 17ma incamazione 
di Tchernobog di prendere il suo 
corpo e sfruttare il potere così 
ricevuto per portare a compimento i 
propri progetti. Chi vincerà questo 
epico scontro ai vertici della più 
potente organizzazione economica, 


cui esito dipende l'intero destino del 
mondo? Non devo neppure 
rispondere, vero? 


QUANDO GUARDI NELL'ABISSO, 
L'ABISSO GUARDA IN TE 

E veniamo al gioco vero e proprio: 
potrete decidere di impersonare uno 
dei quattro Prescelti, ognuno 
caratterizzato da abilità particolari 
[vedi box], salvo poi personalizzario 
come preferite [per questo rimando 
all'intervista). Le armi a disposizione 
del vostro eroe sono ben 30, ma non 


CONCEDIMI IL TUO SANGUE, E AVRAI LA MIA ANIMA 


intervista. 
iguardante 
contattare 


minciamo con una bell 
su TGM fu proprio una 
quell'occasione ebbi m 


figuraccia che ha almeno divertito il 
dimostrò assai affabile e simpatico. Pas 
vista della 
contattarlo e rivolgergli qi 
eccole qui 


Claudio Todeschini: ll gi 


abilità dei personaggi. Puoi fornirci maggiori 


Jay Wilson, project 
leader del gioco [che io scambiai lbur 


to un p 


eview che state leggendo, si è ben pensato di 
domandina in più sul gioco. Ed 


atore è in grado di modif 


porsoni 
è arattoiis 
Abbiame 


0 intertocutore. che si 


di tempo. in 


tagli in merito 


Sì guadagnano abilità col passare del tempo come negli RPG. 


si inizia con un t 
personaggio 
Jay Wilson: Blood It 
personalizzazione dei p 
di ruolo. Tieni presente che 
particolari abilità nel corso 
qualsiasi altro sparatutto. Que 
tra i valori di default di 
lamente. Queste variazioni hanr 
Fibut fisici, armi, oggetti del 


permette un elevi 


si guada 


incantesin 
moviment 

possono sposi 
altro, prendendone uno da 
Una volta scelti, questi valo 
durata del gioco. ll nume 

nel senso che puoi di fatto 5 


lità di resis 
i punti da uno dei quatt 


rimangono gi 


una decina, Nel gic 
arsenale, e si inizi 


0 multiplayer inve 
n tutte le armi in 


insufficienti colpi per usarle. La stessa distinzione vale per gl 


oggetti e gli incantesimi 


CT: Dato che è possibile cambiare le at 


di punti da aggiungere a particolar 


o grado ( 
sonaggi, ma non si tratta di un gio 
lerà esperienza 


effetto su quattro 


ne come o 
ributi ad un 


0 in un altro 


tà di 


e mettend 


à del singoli 


minare per i nost 


ad altri class ner 


stato influenzato da Do 


toh di BI 


inventario e 


giocatori Wi 
vaggior parte d 


stessi per tutta la 
di armi è limitato nel gio 
gliere una arma con 
gioco da un gruppo di partenza, e ne potrai portare al massimo 


numero di st 
di Cabal viene fi 
ter sua Schiena 

ur preda 


renden 


personaggi, quali differenze particolari ci saranno tra i qua acqua q 


presenti nel gioco, a parte quelle fisiche: 


JW:: A questo livello di sviluppo 
l'aspetto, Bè, c'è anche la vo 


n tantissime, a 


un marchinge 


hanno delle 
ggio un'abilità 


visti (e no 
lood era parecchio 
a DooM 2 


mg 


tutte contemporaneamente, e a lui 
toccherà quindi decidere quali 
portarsi appresso di volta in volta 
Non sto a perdere 6 pagine 
descrivendole tutte, ma ne cito 
comunque alcune in ordine sparso: 
la pistola Beretta, una mitraglietta 
leggera, un fucile d'assalto, uno 
shotgun classico ed uno a canne 
mozze, il Flayer [un gancio da 
macellaio legato ad un'estremità di 
una catena metallica, da infilare 
nelle carni del nemico per poi tirarlo 
a sé con forza] e il Tesla Cannon, 


perdita degli arti per renderla più realistica e all'aggiunta di 


ose come le reazioni alle feri 
nba procedi 


CELL 
ino tra 


JW: Lo dico qi 
bilanciamento delle a 
ntinuiamo a togliere e ad aggiungere finché il risultato non è 
to. Questo è quello che è accaduto con Blood, in cui il 
le armi era magnifico. ln realtà le armi 
e uN Po 
ridondanti, un po' perché altre ri 
gioco. Comunque terremo st 


o sullAl, e h 


posto sulla 
i diventa in grado 


a testa bassa verso il 


tra l'altro, è m 
gli acceleratori 3D sul mercato 


oppicando, 


e ora; la Monolith è 


che so, un tizio colpito alla 
er esempio, 


0, 30! State almeno tentando di bilanciarle 


loro 


a regina del 
i Giochiamo così tanto che 


di meno, un po' perché alcune sono 
ultavano fuori del contesto del 
miglori e ce ne saranno di più 


one DirectX 6 delle D3D. | nostri test iniziali 
sonanti in termini di velocità e funzionalità 
più facile, con D30, supportare praticamente 
piace anche il look che 


al tutto: colle Glide sembrava di vedere un quadi 
slavato, con le D3D abbiamo molto più contrasto 


CT: Ultima domanda, di carattere “morale 


lo sai che Blood 2 
tra cui l'Italia sicuramente), ve 
orata di Blood 2, 0 


JW: Entrambe! Non cr 


non c'è sesso nel 


e tutti. SÌ, probabilmente faremo una versione leggera 


utto per 


mercato estero 


ume da voi. Mi aspetto un 


di casino intorno al titolo, ma non mì frega più che tanto, 


i di 


d han 
xe fanno del gore un f 


un sacco di gore, ma a differenza di 
tore di vendita, Blood 2 è 
poi una festa del gore. :) 


POLIGONI ROSSO SANGUE 


‘QUATTRO PERSONAGGI IN CERCA D'ORRORE 


CALEB 
Il protagonista del 
primo episodio di 
Blood è un 
personaggio 
dotato di una 
buona 
intelligenza, una 
discreta veloci 
di movimento e 
una ottima 
familiarità con 
tutte le armi, che 
ne fa di lui l'ideale 
per affrontare il 
mondo desolato del gioco. È stato il 
leader di Cabal per molto tempo 
grazie al suo carisma e alla sua 
forza di volontà. Non è una cima, 
ma uno che quando si mette in 
testa una cosa la ottiene, costi quel 
che costi; la qual cosa, 
accidentalmente, potrebbe portare 
alla distruzione tutto il gruppo dei 
Prescelti, guidati da un uomo 
mosso solo dalle sue viscerali 
emozioni 


OPHELIA 
Donna di ghiaccio, 
sia nell'aspetto che 
nel temperamento. 
I suo punto di 
forza è la 
determinazione. 
Veloce nei 
combattimenti, è 
dotata di grande 
agilità e versatilità 
Non dispone, al 
contrario di Caleb, 
di una particolare 
attitudine alle armi, 
ma rimedia a 
questo difetto con 


l'uso di magia nera che permette di 
rendere al meglio anche con armi 
altrimenti poco efficaci, Il suo 
demone è la claustrofobia che la 
attanaglia, prigioniera com'è di un 
mondo senza futuro e popolato di 
creature non morte. Unico obiettivo 
della sua battaglia è trovare una via 
per scappare da un mondo 
impazzito, da un corpo che non 
conosce, da un amore per un uomo 
che non riconosce più. 


GABRIELLA 
La terza rappresentante dei 
Prescelti è il guerriero nel vero 
senso della parola: addestrata alla 
lotta fin da bambina, quasi fosse 
stata predestinata, è mossa solo dal 
desiderio di morte e dalla sete di 
potere, La più forte di tutto il 
Bruppo, più alta persino di Caleb, è 
superiore agli altri per forza e 
agilità, ma è dotata di una scarsa 


che spara raffiche elettriche 
continue. Ogni arma avrà il tanto 
apprezzato sparo alternativo [il Tesla 
Cannon, per esempio, spara un 
raggio energetico che esplode al 
contatto del nemico cui è 
indirizzato], e sarà possibile 
impegnare entrambe le mani con 
altrettante armi, uguali 0 persino 
differenti! Ovviamente tale 
possibilità è funzione 
diretta del peso 
dell'arma e della forza 
del personaggio. | nemici 
sono una delle cose che 
più colpiscono in Blood 2, e 
non parlo solo delle mazzate 
che tirano: mi riferisco al loro design 
e all'intelligenza artificiale che pare 
possiedano in abbondante quantità, 
e che ancora una volta obbligherà il 
giocatore a pianificare gli 
attacchi per bene, e a 
non entrare ad armi 
spianate nelle locazioni 
urlando “Yiiii-Ahhh!". 
Non ho lo spazio per 
dilungarmi come vorrei in 
una loro descrizione, ma 
sappiate che saranno 
grossissimi e cattivissimi 
e alcuni, per la prima 
volta, “progressi 
continue evoluzioni di un 
parassita che 
inizialmente si 
impossessa di un corpo 
umano luna sorta di 


resistenza ai colpi inferti dagli 
‘avversari, Insostituibile nelle 
furibonde battaglie in cui le forze 
nemiche sono numericamente 
superiori ai Prescelti. Il problema è 
capire se la furia cieca che la 
anima rimanga sempre a 
disposizione del gruppo o finirà per 
distruggerlo. 


ISHMAEL 

{l “Terminator” del gruppo: 
poche parole, forte, violento, 
determinato, senza emozioni. Egli è 
in grado di controllare le arti oscure 
meglio di qualsiasi altro 
componente dei Prescelti, e ne fa 
uso per decimare le fila 
dell'esercito nemico, al punto che 
quasi gli avversari non riescono a 
colpirlo e ad avvicinarsi. ll rovescio 
della medaglia è 
che un tale potere 
magico si 
contrappone ad 
una debolezza 
evidente nello 
scontro diretto e in 
generale nelle 
abilità fisiche. La 
sua intelligenza lo 
mette in grado di 
cogliere il vero 
significato delle 
azioni dei Prescelti 
e le loro 
implicazioni. Il 
problema è sapere 
se gli altri tre 
ascolteranno i suoi 
avvertimenti 
silenziosi, intenti 
come sono a 
perseguire i propri 
interessi. 


zombie facile da eliminare] e 
che man mano lo domina 
sempre più fino a ridurlo a 
semplice involucro per la sua 
cattiveria e i suoi artigli [i 
mostri giganti che vedete in 
queste pagine]. Essi sono anche 
dotati di un paio di feature 
veramente carine ed inedite: 
uno pseudocasuale sistema di 
reazioni emotive che li 
costringerà a reagire a quello 
che fate: se sguainate un 
lanciamissili grosso come un 


bue possono decidere di attaccare, 
di nascondersi dietro a ripari o 
semplicemente di levarsi di torno. 
Inoltre sono Hit Location Sensitive, 
cioè sensibili al luogo in cui vengono 
colpiti: sparategli alle gambe e m 
zoppicheranno [a quel punto 

potrebbero anche retrocedere 

dall'attacco], colpiteli con dei 

pallettoni in piena faccia e È 
moriranno all'istante, lasciando 

liquame grigiastro scorrere sulle 

pareti dietro di loro. Incontrerete 

questi goliardoni in più di trenta 

livelli saturi di azione, paura ma 

soprattutto sangue. Ogni livello 

avrà un ben preciso obiettivo [stile 

Quake 2] e un modo per portarlo a 

termine, che spetta al giocatore 

scoprire. Le mappe goderanno di 

una caratterizzazione ben definita e 

presa dalla vita reale [come musei 

e cantieri], scelta che rende molto 

difficile costruire quel senso di 

immersione nella realtà del mondo 

virtuale, se mi perdonate 

l'apparente contraddizione, in cui 

ci si muove. A detta dei 

programmatori, ci troviamo di 

fronte al gioco che meglio di tutti 

rende credibile il muoversi in un 

mondo poligonale, sia per i 

plausibili obiettivi di ogni singolo 

livello [neutralizzare il sistema di 

allarme del museol, sia per la 


maniacale cura posta 
nei particolari. Per 

esempio, gli spari 

lasceranno il segno nei 

muri [già visto], le armi 

non saranno oggetti rotanti sospesi 
nell'aria, ma staranno per terra, 
pronte da raccogliere, mentre 
munizioni e curativi andranno rubati 
dai cadaveri dei nemici, perché 
[come è giusto che sia] in giro non 
ne troverete di certo, E pensate che i 
nemici stessi, se rimarranno a corto 
di colpi delle loro armi [finalmente 
anche loro, e non solo noi, 
leggeranno la frase “Not Enough 
Ammo for..."!] verranno a rubarli 
dagli stessi corpi da cui li vorrete 
prendere voi! Inoltre, tutto il mondo 
in cui vi muovete disporrà di 

vita propria, e questo 

significa traffico, civili 

innocenti e oggetti con i 

quali interagire ma, 

soprattutto, da distruggere. 


NEL DESERTO HO VISTO 
UNA CREATURA, NUDA, 
BESTIALE CHE, 
ACQUATTATA PER TERRA, 
SI TENEVA IL CUORE 
NELLE MANI, E NE 
MANGIAVA. 

Tutto il gioco basa molto 
delle sue potenzialità sul 
nuovissimo e fiammante 
LithTech Engine, motore 
grafico costruito e sviluppato 
all'interno della Monolith [ex 
DirectEngine, ai tempi in cui 
era în sviluppo per conto di 
mamma Microsoft]: ve ne ha 
parlato abbondantemente 
l'amico Stefano due mesi fa 
parlando di Shogo, ed io non 


mi dilungherò ulteriormente, salvo 
ribadire i concetti basilari: tutte le 
cose cui siamo abituati [luci 
dinamiche, ombre, nebbie, 
trasparenze, ecc.] ci sono tutte; in 
aggiunta a questo abbiamo 
scalabilità dei poligoni dei livelli e 
dei modelli [adattando dimensione e 
numero in base alla potenza del PC 
su cui gira], ottima gestione degli 
spazi aperti, integrazione con filmati 
realizzati con lo stesso motore 
grafico, animazioni in motion 
capture, piena implementazione del 
multiplayer fino a 32 giocatori, con 
peculiarità tutte nuove come la 
predizione dello stato del giocatore, 
la compressione dei pacchetti, ecc 
Del resto le foto parlano da sole... io 


sono semplicemente impressionato 
dalla bellezza delle architetture e 
dalla complessità dei modelli dei 
mostri, in particolare il Drudge 
Priest. Per non parlare dell'atmosfera 
di questi livelli, Inquietante è dire 
poco. L'editor, di cui ho voluto 
pubblicare una foto, permette di 
creare tutto [sia mappe che 
parametri di gioco, come potenza 
delle armi e trigger vari] senza dover 
agire direttamente sul codice, cosa 
che renderà particolarmente felici i 
non adoratori di C++ come me. Il 
sonoro promette altrettante 

meraviglie: le tracce del CD saranno 
ovviamente in classico stile horror 
puro, mentre tutta la colonna sonora 
si avvarrà del recente IMA 
[precursore del futuro DirectSound 
sempre di Microsoft], acronimo di 
Interactive Music Architecture, in 
grado di cambiare traccia a seconda 
degli avvenimenti, come già 
anticipato da Unreal [ma che si 
spera essere un po' meno "furbo"] 
Particolare attenzione al multiplayer, 
per il quale saranno previsti 
inizialmente 8 livelli dedicati. Fino a 
32 bravi ometti potranno prendersi a 
forconate in faccia in sanguinolenti 
BloodBath o cooperare per finire il 
gioco. Previste cose come le 
Humiliation Kills, ovvero momenti di 
vostro gongolamento e piacere 
sadico di fronte all'avversario 
agonizzante, in fin di vita ai vostri 
piedi. Simpatico, eh? 


MA DANZEREMO LO STESSO, 

VOI E 10. ANCHE NEL BUIO 

Se il primo Blood è stato contestato 
per l'alto tasso di violenza e gore di 
cui era impregnato, questo 
probabilmente finirà direttamente al 
rogo della censura. Non si può certo 
dire che i programmatori della 
Monolith siano andati per il sottile: 
oltre alla violenza di tipo 
“decorativo” che riempie i vari livelli 
[come vasche piene di sangue, arti 
umani che escono dalle lavatrici e 
simpatiche raffinatezze del genere], 
quello che rende veramente truce il 
gioco è la violenza che caratterizza i 
combattimenti e l'atteggiamento [a 
volte gratuitamente] distruttivo che 
viene richiesto al giocatore. Il fatto di 
poter tranciare gli arti dei nemici o di 
smembrarne le carni con ganci da 
macelleria [oltre al fatto di poter 
ritorcere tutto ciò contro degli 
innocenti] non mancherà di suscitare 
il consueto vespaio di polemiche cui 
siamo ormai avvezzi, dai tempi di 
Barbarian 2 per Commodore 64. Ma 
a parte queste velleità da rotocalchi 
patinati, la grande attesa per Blood 
2, e non ne ho parlato finora, è tutta 
centrata sull'atmosfera: le 
ambientazioni care ai registi horror 
più classici, le urla oscene dei 
cultisti e dei Soul Drudge daranno 
non poche preoccupazioni anche a 
chi ha retto bene Quake; che dire 
delle attese snervanti davanti ad una 
porta, indecisi se aprirla dopo quello 
che si è sentito provenire dall'altra 
parte, mentre lo zampettare in 
lontananza di un branco di Gremlin 
ci fa pensare che è meglio rischiare 
ed entrare nel buio che restare lì ad 
aspettarli. Se pensate di avere i nervi 
forti e lo stomaco robusto, forse la 
notte di Halloween [e non è un caso] 
potrete uscire per le strade buie della 
vostra città e andare a comprare 
Blood 2 
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vevo già avuto l'ardire di 
rivelarvi, in un altro degli articoli che 
dovrebbero essere stati pubblicati su 
questo numero (dico dovrebbero 
perché non si sa mai), che ero 
finalmente in partenza per le tanto 
sognate (se non meritate) vacanze 
estive, e che stavo appunto 
completando gli ultimi impegni 
residui in qualche calda giornata di 
un fine luglio milanese. Ma la vita, si 
sa, è imprevedibile, e non a caso le 
mie vacanze sono durate quanto un 
week-end, finché non sono stato 
richiamato all'ordine per fare un 
salto a Parigi a vedere il seguito di 
F1 Racing Simulation. E quindi 
eccomi di nuovo qui, in una fine 
luglio ancora più “fine”, a 
ragguagliarvi sulla trasferta in 


TITOLO: Fi RACING SIMULATION 98 


SVILUPPATORE: UBISOFT 
USCITA: OTTOBRE 


La UbiSoft prepara il seguito 
del suo straordinario 
simulatore di F1... 


A cura di Jacopo Prisco 


questione, effettuata in compagnia di 
Barbara Fruschi della UbiSoft Italia; 
nostro obiettivo erano appunto gli 
headquarter parigini della software 
house francese, che ho avuto il 
piacere di visitare interamente, 
dando anche un'occhiata 
supplementare ai più che 
promettenti Tonic Trouble e Rayman 
2. Circa 400 persone lavorano in 
questo gigantesco palazzone alla 
periferia della città, in una serie dì 
ambienti “open space” che 
trasmettono un colpo d'occhio ad 
alta tecnologia. La cosa pi 
divertente è però un'altra: il gioco 
alla fine non l'ho visto. O meglio, ne 
ho visto solo una parte, e per un 
motivo ben preciso. 


Come ho saputo dalla stessa 
Barbara poco prima di partire, la 
Ubi è attualmente in contrattazione 
con quei simpaticoni della FIA per 
l'ottenimento della licenza ufficiale 
del gioco. Non so esattamente come 
vadano queste cose, ma senza 
dubbio c'è un giro di denaro mica da 
ridere, e una concorrenza oltremodo 
spietata. Pare che la Psygnosis, su 
questo fronte, sia già al sicuro con il 
suo Formula 1 98 (di cui però, 
curiosamente, non ho ancora visto 
un singolo vero screenshot), mentre 
la Ubi è ancora al lavoro per poter 
includere nel gioco il campionato 
della stagione 1997. Gioco che, 


LICENZA PROIBITA 


tuttavia, è quasi pronto, 0 
quantomeno în una fase dî 

sviluppo abbastanza avanzata da 
ritenere plausibile una sua 
pubblicazione attorno a 
settembre/ottobre. E allora, a 

Parigi che ci sono andato a fare? 
Purtroppo, proprio perché la 

licenza non c'è ancora e alla Ubi 
sono brave persone, il gioco non 
l'ho potuto vedere, se non in 
modalità Retrò; quest'ultima è 

una specie di interessante 

“bonus” un po' alla Grand Prix 
Legends, in cui potete correre 

con 4 scuderie diverse su un 
circuito fittizio degli anni '50. 
Seppure poco, era già abbastanza 
per intravedere le qualità del 

titolo e i vari ritocchi grafici e 
strutturali apportati rispetto alla 
versione originale. Ma 

soprattutto, ho potuto fare due 
chiacchiere con il Project Leader 
del gioco, Stephane Ducroix, che 

mi ha svelato tutto quello che gli si 
poteva estorcere senza ricorrere a 
proposte illecite. Infine, da vero 
esperto di controspionaggio, 
girellando con aria innocente per gli 
uffici della Ubi ho comunque potuto 
“rubare” un paio di occhiate al gioco 
vero e proprio, che vari 
programmatori e tester facevano 
girare ignari sui loro bei monitor: non 
posso dire granché, ma da quello che 


een 


Matto; 


ho visto ci sono degli effetti davvero 
incredibili. Ma prima, l'intervista; per 
le considerazioni finali ci sentiamo 
più avanti. 


JP: Prima di tutto Stephane, quel è il 
problema con la licenza? 

SD: Oh, è soltanto una questione di 
tempo; queste cose sono lunghe e 
complicate. La volta scorsa nessuno 
ci conosceva e quindi non è stato 


misti 


troppo difficile ottenere la licenza 
(stagione 1996, NdJP). Stavolta 
invece siamo famosi, la faccenda 
economica si è fatta più importante 
e ci sono altre compagnie in lizza per 
la stessa licenza, quindi ci vuole 
sono un sacco di tempo. 

JP: Ma non c'è il rischio che 
qualcuno rimanga “a piedi"? La FIA 
concede la licenza in esclusiva? 

SP: No, per loro non è un problema 
assegnare la licenza a due prodotti 
diversi, an: 
JP: E cosa pensate di fare nella 
malaugurata ipotesi del non- 
ottenimento della licenza? 

SP: Abbiamo pronto un piano 
alternativo, sul quale tuttavia non 
posso davvero dire nulla. 

JP: Quando avete iniziato a lavorare 
a questo seguito? 
SD: Subito dopo 
l'uscita del gioco 
originale. Volevamo 
innanzitutto sfruttare 
tutte le nuove 
capacità tecniche 
che erano emerse, 
ma anche migliorarlo 
perché, sebbene 
fossimo molto 
soddisfatti, non 
avevamo avuto 
molto tempo per 
lavorare al gioco e 
certe cose erano 
state fatte un po' di 
corsa. Anche 
stavolta il tempo era 


[is 


poco, 6 0 8 mesi al massimo, ma 
potevamo contare su una base già D 
parecchio solida sulla quale lavorare. 

JP: Quindi l'engine è rimasto lo 
stesso? 

SD: Sì, ma è stato di gran lunga 
migliorato. Più veloce, più fluido, 
capace di rendere al meglio anche 
con il Direct3D mentre in 
precedenza la differenza con la 
versione Glide era sostanziale. < 
JP: Vale lo stesso anche per i menu 

non propriamente rapidi nel cambio 

di pagina e per l'allucinante swap file 

che il gioco generava e che Da 
costringeva a attese inermi della 

durata di quasi un minuto dopo 

essere usciti dal gioco? 

SD: Anche quello era un problema m 
legato allo scarso tempo a 

disposizione; tutto è stato affinato in 

questo sequel e, quindi, anche i 

tempi d'attesa tra un menu e l'altro 2 


sono ora inferiori. 

JP: Avete in programma anche una 
versione software e una versione 
Glide2? 

SD: Sì, in totale le versione saranno 
quindi quattro, con l'aggiunta della 
Direct3D e della Glide. 

JP: Ma il supporto per Voodoo2 sarà 
nativo? Cioè, utilizzare anche 
l'ammontare in eccesso di buffer e 
texture memory 0 soltanto gli effetti? 
SD: No, tra le versioni Voodoo e 
Voodoo2 ci sarà solo un'aumentata 
dose di effetti, anche perché 
utilizzare la memoria aggiuntava 
avrebbe significato programmare 
tutto un altro gioco; siamo 
ovviamente molto stimolati dalle 
possibilità offerte da queste nuove 
schede e soprattutto dall'AGP, che 


PREVI 


intendiamo sfruttare al massimo per 
la prossima versione del gioco. La 
vera barriera dei PC attuali sono 
infatti le schede grafiche e, quando 
lo standard di mercato sarà più alto, 
potremo davvero rompere ogni tipo 
di limite alle nostre idee, regalando 
una simulazione assolutamente 
realistica anche in quanto a 
struttura. Se ci fai caso, anche il 
nostro F1 originale è tutto un altro 
gioco se utilizzato con una Pentium 
Il veloce e una Voodoo2, eppure il 
codice è lo stesso. 

JP: il team di programmazione del 
gioco è interamente lo stesso rispetto 
all'originale? 

SD: ll team originale ha cominciato a 
sviluppare il seguito e, nel frattempo, 
nuovi membri si sono aggiunti. Ora 
abbiamo un gruppo completo e 
affiatato, e sono sicuro che sarà 
proprio questo gruppo a lavorare alla 
terza generazione di F1, per la quale 
ci avvarremo anche della 
collaborazione con un nuovo team (il 
primo F1 era stato sviluppato in 
collaborazione con la Renault, ho 
provato in mille modi a scoprire 
quale sia il nuovo team, ma niente 
da fare, peggio degli X-Files. NdJP). 
JP: Cosa avete trasportato 
direttamente dal vecchio gioco e a 
cosa, invece, vi siete dedicati di più? 
SD: | circuiti sono essenzialmente 
quelli del primo F1, con qualche 
lieve ritocco. Non a caso, il sei 
comprende due nuovi tracciati che 
abbiamo dovuto disegnare con le 
stesse tecniche usate in precedenza, 
perché non si notasse la differenza. 
Purtroppo si tratta di limiti imposti 
dal fatto che, per ricominciare da 
capo, avremmo avuto bisogno due 
anni e non sei mesi. Tuttavia 
abbiamo lavorato molto all'aspetto 
simulativo, che è stato fortemente 
migliorato, e alla qualità delle 
macchine, che sono ora 
incredibilmente ricche di dettaglio e 
godono di effetti grafici davvero 


particolari. 

JP: Avete seguito i suggerimenti degli 
utenti originali nel migliorare il vostro 
gioco? 

SD: Certamente: il punto più 
frequentemente chiamato in causa 
era, ad esempio, il sistema di 
telemetria, che nessuno usava 
perché troppo complicato. Ti 
garantisco che era assolutamente 
accurato, e poteva davvero fare la 
differenza per le prestazioni in pista, 
ma la gente lo lasciava perdere 
perché non ci capiva niente; non lo 
abbiamo eliminato, ma lo abbiamo 
semplificato per renderlo facile da 
capire e da usare. Un'altra richiesta 
frequente riguardava il rumore delle 
macchine, che non era differenziato 
tra le varie visuali; in questa versione 
abbiamo anche naturalmente incluso 
differenti suoni dei motori per le 
quattro scuderie della modalità 
Retrò, anche se per le F1 attuali non 
è possibile perché si tratterebbe di 
un lavoro mostruoso. E poi 

ancora, abbiamo aggiornato la 
simulazione alle nuove regole 
introdotte nel '97, come il 

limite del 107% nelle 

qualifiche, le limitazioni sui 

treni di gomme e le marche 
differenti di pneumatici. 

JP: E' presente la safety car? 

SD: No, ci siamo limitati alle 
bandiere gialle perché la 

safety gar interviene assai 
raramente e la ritenevamo 

noiosa per il giocatore. 

JP: Una cosa che non mi era 
piaciuta era la mancanza 
dell'indicazione della posizione 

in corsa nelle visuali esterne. 

E' ora presente? 

SD: Sì, abbiamo incluso un 
quadrante che informa sullo 

stato della vettura e della 

corsa anche nelle visuali 

esterne. 

JP: E per quanto riguarda i 

settaggi alla monoposto? 


SD: Ne abbiamo introdotti di nuovi, 
come la modifica della campanatura 
e dell’allineamento delle ruote, ed 
esiste ora la possibilità di effettuare 
la modifica della ripartizione di 
frenata durante la corsa e la 
possibilità di comunicare ai box la 
quantità di benzina che si intende 
caricare. In più, la macchina che 
viene proposta di default per la 
Corsa Singola è meglio equilibrata 
per ciascun circuito, cosa che 
renderà la guida meno traumatica ai 
giocatori principianti che vogliano 
semplicemente mettersi a correre. 
JP. E l'Intelligenza Artificiale? 

SD: E' stata anch'essa oggetto di 
modifiche: gli avversari sono ora più 
intelligenti e si comportano più 
realisticamente. Ognuno riflette la 
propria controparte reale: ad 
esempio, quando state passando un 
doppiato questo non si comporta 
come se fosse in lotta con voi ma vi 
lascia sfilare. Poi, ognuno ha 
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caratteristiche particolari perciò sarà 
parecchio complicato (e pericoloso, 
NdJP) provare a passa piloti come 
Alesi ed Irvine, per citarne due. 
Questo settore è stato quello che ci 
ha costretto alla maggiore mole di 
lavoro rispetto all'originale, anche 
perché i computer sono ora più 
potenti e consente routine più 
complesse; i piloti guidano ora come 
nella realtà, anche nelle traiettorie 
che prendono in pista. Per questo, 
niente più scene quali trenini di 
macchine che procedono appaiate, 
ma strategie differenti e anche 
incidenti ristretti ai piloti controllati 
dalla CPU. 

JP: Quale sarà il sistema ideale per 
giocare a questo sequel? 

SD: Beh, io sono il project manager 
eppure ho il computer meno potente 
di tutto il team, un P166 con 3Dfx, 
e il gioco gira alla grande. 

JP: Giocando alla modalità Retrò ho 
notato che il cockpit era fantastico. 
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Avete modificato anche quelli delle 
FI? 

SD: SÌ, sono tutti nuovi. Come ti ho 
detto, gran parte del lavoro è stata 
concentrata sulle macchine che sono 
ora ricchissime di dettagli e 
infinitamente realistiche, anche în 
particolari non trascurabili come le 
ruote. Abbiamo agito così anche 
perché i circuiti, che come ti ho 
detto sono gli stessi, ci sembravano 
già abbastanza evoluti e francamente 
credo che rimangano tuttora 
insuperati in quanto a qualità e 
realismo. Le macchine, al contrario, 
ci davano più spazio per lavorare. 
Inoltre, data la grande quantità di 
materiale fotografico e filmato 
disponibile sulle macchine, non è 
stato facile raccogliere le 
informazioni che ci servivano per 
completare questo processo. | dati 
tecnici, al contrario, sono sempre 
segretissimi ed è davvero difficile 
riprodurre qualcosa che non si può 
scoprire. Da questo punto di vista è 
stata preziosissima la collaborazione 
con la Renault, che ne sapeva un bel 
po' anche sulle altre squadre... 

JP: Non avete pensato di introdurre 
una modalità Arcade? 

SD: No, perché abbiamo sempre 
desiderato fare una simulazione, e ci 
sono altri giochi arcade sulla 
Formula 1. Abbiamo però introdotto 
due nuove modalità, la Scenario e la 


Ubi sott 


Career. Quest'ultima permette al 
giocatore di condurre una propria 
carriera partendo da un piccolo 
team, per scalare la vetta del 
mondiale ricevendo offerte da 
squadre via via più forti, non senza il 
rischio di venire declassati o finire 
senza licenza nel caso si comporti in 
maniera insoddisfacente (mi ricorda 
Super Monaco GP della Sega. 

NdJP). La modalità Scenario 
comprende invece una serie 


situazioni di gara che il giocatore 
conosce in anticipo e che deve 
portare a termine con successo; può 
capitare, ad esempio, di doversi 
piazzare in prima fila in griglia e poi 
finire davanti a un avversario diretto, 
oppure aggirare i problemi derivanti 
dal fatto che, al terzo giro, la 
seconda marcia smetterà di 
funzionare. Ne includeremo una 
decina con la versione finale del 
gioco, ma data la facilità di 
importarli nel gioco ce ne saranno 
molti altri disponibili presso il nostro 
sito web... e in quanto a siti web... 
JP: ...e in quanto a siti web? 

SD: Beh, non c'è niente di sicuro, 
ma stiamo programmando di creare 
un server specifico per il nuovo F1 in 
modo da permettere a gruppi di 22 
piloti “virtuali” di correre assieme 
contemporaneamente, anche nelle 
sessioni di qualifica, mantenendo poi 
i loro punteggi e cose del genere. 

JP. Interessante... e ci sono altre 
possibilità di espansione via Internet 
per il gioco? 

SD: Si, grazie all'editor che 
includeremo nel prodotto. Si tratta di 
un tool che consente di modificare 
praticamente tutto, dal punto di 
vista grafico, persino ridisegnare le 
texture delle macchine o dei circuiti. 
JP: Quindi, se non otterrete la 
licenza, questa potrebbe essere una 
maniera di aggirare l'ostacolo: un 
pacchetto aggiuntivo che modifica le 
texture e rende il gioco confacente 


alla stagione 97 0 98. 
SD: Sì, è possibile: naturalmente 
non potremo essere noi a farlo, e per 
produrre un pacchetto del genere di 
qualità accettabile ci vogliono degli 
ottimi grafici, ma non si sa mai... 

JP: Siete riusciti a utilizzare le 
DirectX 6? 

SD: No, sono uscite troppo tardi per 
noi. Comunque sia abbiamo incluso 
il supporto per il DirectSound3D e 
per il DirectInput relativo a 
periferiche con Force Feedback. 


Subito dopo l'intervista sono dovuto 
andare in bagno (per motivi miei, 
per carità) e, passando davanti a un 
programmatore, ho appunto 
furtivamente lanciato un'occhiata la 
gioco: c'era una Ferrari vista di lato 
che scorreva lungo la pit-lane, con 
degli effetti di luce e di rifrazione 
che mi hanno ricordato quelli, 
straordinari ma fasulli, di Gran 
Turismo. Tornato da Stephane gli ho 
rivelato la “scoperta” e ho saputo 
che si tratta di calcoli in tempo 
reale. Capirete a quel punto come 
sarei stato curioso di vedere meglio 
il gioco, ma purtroppo non c'è stato 
verso: alla Ubi Soft avevano tutta 
l'intenzione di essere ligi alle 
disposizioni della FIA (non si mostra 
niente sino a che il contratto di 
licenza non è firmato), proprio per 
avere tutte le possibilità di ottenere 
la licenza stessa. Dall’intervista 
traspare comunque netta la volontà 
di Stephane di fare un gioco del 
tutto nuovo, segno che molte delle 
cose che il team avrebbe voluto 
includere nel sequel sono rimaste 
fuori per i limiti di tempo. Certo è 
che, se intendono rifare tutto da 
capo, di certo dovranno saltare 
almeno un anno e lasciare il campo 
libero alla Psygnosis e allungare il 
probabile trono di GP3 

Le foto che vedete in queste pagine 
riguardano la modalità Retrò 
(l'unica che ho provato) e, 
presumibilmente, il “piano B" che 
verrebbe attuato in mancanza della 
licenza: macchine del tutto simili a 
quelle dei team odierni di Formula 
Uno, ma dalle livree fantasiose. 
Funzionerà ugualmente? lo spero 
davvero che la licenza arrivi, e 
d'altronde non ho motivo di 
dubitarne. Non appena ne sapremo 
di più, sarete i primi a conoscere la 
verità... 


TOLO: DUNGEON KEEPER 2 


PR E VI EW,. svicupparore: sULLFEROG 


INVEGIVOREE 


e dovessimo assegnare il 
titolo di “gioco più divertente del 

sicuramente Dungeon Keeper 
avrebbe diritto alla nomination. 
Tenacemente impegnati a difendere il 
vostro dungeon dall'invasione delle 
forze del bene, avevate ai vostri 
ordini una strampalata accozzaglia di 
mostri, ognuno con le sue 
caratteristiche e le sue debolezze. 
Oltre al problema di gestire un 
esercito dove il concetto di 
‘disciplina’ era assolutamente 
sconosciuto (a parte, forse, i mostri 
più forti, quali il mietitore e il drago), 
avevate la necessità di espandere il 
sotterraneo per fare spazio alle nuove 
reclute, e soprattutto non potevate 
muovervi a casaccio in quanto quasi 
tutti i livelli avevano una loro logica 
In alcuni dovevate essere veloci per 
occupare i portali, in altri dovevate 
fortificare, in altri ancora dovevate 
difendervi e fare un giro assurdo per 
trovare una falla nelle difese 
avversarie. 


A garantire un divertimento 
sopraffino contribuì l'ottima versione 
italiana, con delle voci caricaturali e 
una traduzione dei testi che 
rispettava in pieno l'umorismo 
dell'originale. Venti livelli erano 
sicuramente un po' pochi, ma 
quantomeno finivano col botto, visto 
che nella sequenza finale veniva 
dissacrata addirittura la figura del 
Pausa, lo leggerete nell'apposito box. 
Naturale pensare che un simile parto 
del genio umano non venisse 
abbandonato a se stesso, godendo di 
un seguito che si appresta ad arrivare 
sui nostri monitor e, se non avrà più 
la freschezza del primo episodio, 
quantomeno lo migliorerà sotto tutti i 
punti di vista. 


La Bullfrog ci sta facendo pervenire 
degli aggiornamenti mensili, dai quali 
s'intravedono due cose: la brutta 
interfaccia dei loro CD, praticamente 
inutilizzabile su qualsiasi cosa non 
sia un Pentium Il, e i passi avanti dal 
punto di vista dell'engine e della 
vastità del gioco. Stefano, negli 
appunti vocali presi durante il suo 
trip nei loro uffici (d'accordo che 
certe volte ci si diverte, ma un doppio 
senso come quello che state 
pensando è veramente troppo!), dice 
testualmente: “per quanto riguarda la 
visuale in soggettiva, obiettivamente 
bisogna dire che i risultati grafici 
sono tutta un'altra cosa”. Confermo, 
guardatevi le foto! 


Guardate un po' quest'immagine e 
rendetevi conto che, tra qualche 
mese, ce l'avrete sul monitor... 


Come ha detto Max nello 
scorso editoriale, i giochi 
innovativi ormai si contano 
sulle dita di una mano monca. 
Dungeon Keeper 2, in effetti, è 
anch'esso un seguito, ma per 
lo meno è il seguito di un gioco 
innovativo. Basterà? Sì! 


a cura di Alessandro La Spada 


Non mi piace il nuovo aspetto dei 
folletti, sembrano i figli di E. T. 


A quanto sembra, i maghi avranno 
un arsenale di magie ancora più 
potente di prima. 


Prendiamo dunque spunto da questa 
notazione beneaugurante per fare, 
anche noi, un trip alla scoperta delle 
novità di Dungeon Keeper 2 


PRIMA DI TUTTO LA GRAFICA 


Dire che i miglioramenti più 
importanti sono soprattutto estetici 
non piace neanche a me, ma è 
comunque vero. ll gioco supporterà 
nativamente le schede accelerate 
(cioè l'hanno programmato sulle 
3Dfx), ottenendo un'ottima qualità 
sia con i vari chip che nel supporto 
delle Direct3D. In entrambi i tipi di 
visuale, isometrica 0 in prima 


DIAVOLI, DEMONI & CO. 


persona, abbonderanno gli effetti 
speciali, quali esplosioni, fumi, 
scintille, lampi e luci multidirezionali 
La zoomata avanti o indietro non 
sgrana minimamente le texture del 
paesaggio 

Per quanto riguarda le animazioni, è 
su di esse che si è concentrato il vero 
sforzo produttivo del team di 
sviluppo, 


08 che Dungeon Keeper e 
raccontarvi la fine del primo episodio (anche perché su TGM non abbiamo pubblicato guide 


strategiche). Non voglio r 


nare la sorpresa di n 


attualmente composto dalla bellezza 
di 35 persone: i mostri, che sono una 
trentina, goderanno globalmente di 
oltre 50.000 frame di animazione, 
cosa che sicuramente farà piacere a 
chi, nel primo episodio, ha sfruttato a 
fondo la visuale tridimensionale, dove 
i mostri erano delle brutture tutte 
spixellate. Ognuno avrà la propria 
ombra, la cui densità sarà diversa a 
seconda della massa (se non avete 
capito, serve per aumentare il 
realismo). 
In Dungeon Keeper 2 qualsiasi 
combattimento richiederà una 
maggiore dose di strategia, rispetto al 
precedente, visto che i mostri 
occuperanno un loro spazio sulla 
mappa e non sarà più possibile, 
quindi, sovraccaricare la propria 
mano con una carrettata 
di demoni biliosi e 
scaricarli tutti nello 
stesso punto. 
Immaginate un 
corridoio 


stretto, 
ma di 
vitale 
importanza per 
attaccare il 
nemico: dovrete 
scegliere con 
attenzione i mostri da 
mandare avanti, visto 
che i primi 
bloccheranno la 
strada agli altri 
L'interfaccia è stata 
ridisposta in 
orizzontale, 
invece di essere 
verticale, e 
resterà sempre 
visibile anche 
durante la 
visuale in 
prima persona. 
Ciò vi darà la 


no, ma immagino che siano relat 


pochi quelli di voi che non l'hanno ancora finito, mentre qu 
a chi non conosce Dungeon Keeper cosa ci sì può aspettare da questo gi 


L'ultimo livello inizia con voi, nella parte bassa della 
Watar i mitico personaggio della seri di U 


nord. Egli ha intrappolato 
imprigionato da qualche parte nel livello. 
Mentre evitate lo scontro diretto con Il nemico, 


ppa, e un Custode nemico di 
presumibi 


on una mai 


prigione dell'Avatar, circondata dalla lava. Attaccandolo con un mo 
esempio i draghi, l'Avatar verrà sbattuto fuori dalla prigione e. se avrete 


andarvene, ci penserà lu a distrugge 


vostra parte! | gi chiarame: 
proseguirà con g 
nuova versione dell'Avatar stesso, 

Vincere non sarà così difficile e il filmato fin 
L'Avatar, che non era morto, sarà l 
archetto non ra 

un'orchessa (a follettessa, come pr 
dopo è lasciato alla vostra immaginazio! 


I nemico. A quel punto 
d'intelligenza, riuscirete a catturario. Toturatelo per bene e 
un bug, farà finta che l'A 


incredible 


magica, gliela punterà con 
te)! | mostri in 


possibilità di mantenere un certo 
controllo sul comportamento delle 
creature nel resto del dungeon, 
ovviamente limitato dal fatto che 
non saprete esattamente dove si 
trovino e cosa stiano facendo. | 
vari bottoni che costituiscono i 
comandi saranno completamente 
riposizionabili, per darvi la massima 
comodità di cliccaggio. La mano, che 
nel primo episodio poteva 
schiaffeggiare i folletti, stavolta potrà 
anche dargli una sorta di pizzicotto, 
ma non chiedetemi gli effetti. A naso 
direi che potrebbe trattarsi di un 
complimento per il buon lavoro 
svolto (in questo caso, più che un 
pizzicotto si tratterebbe di un 
‘buffetto'), oppure una versione 
più debole dello schiaffo, per 
incentivare il folletto senza 
ferirlo. 
Vi saranno una ventina di 
filmati, come minimo della 
stessa qualità dell'intervista al 
mietitore che troverete sul CD di 
questo mese. 


A metà tra un geco e un dinosauro, questo sarà un altro 
mostro presente nel gioco. 


LE NUOVE ARMI DEL MALE 


Pensare di proporre un seguito 
di Dungeon Keeper migliorato 
solo nella grafica sarebbe un 

assurdità, e infatti le novità non 
mancheranno neanche tra i vostri 
strumenti e i vostri servitori. | 
mostri, a detta della Bullfrog, sono 


Cos'hanno in comune il mietitore, caposti 


la cosa che più è piaciuta ai 
giocatori, ed è quindi su di essi che i 
programmatori si sono concentrati 
particolarmente. | 50.000 frame di 
cui sopra garantiranno delle 
animazioni a prova di bomba, ma si è 
puntato anche su una maggiore 
varietà, testimoniata dalla presenza 
di oltre trenta tipi di creature. 


delle forze del male, e il 


guerriero scintillante di questa foto? Probabilmente la moglie (scommetto 


che non l'avete capita...). 


Aah, un sorriso del 
genere appena sveglio, 
e sei di buon umore 
tutto il giorno! 


Goblin e salamandre sono 
due nuovi arrivi che 
possiamo definire ‘ordinari 
mentre volendo essere più 
sofisticati non possiamo 
non citare il dark angel, che 
per adesso spara raggi laser 
dagli occhi; o il black knight, 
la versione cattiva del 
cavaliere senza macchia 
e senza paura. Da non 
dimenticare infine il 
dark elf, avversario 
oscuro degli arcieri 
già visti nel 
primo 
episodio. 
Le forze del 
bene 
hanno 


A 
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creato tre nuove classi, ossia il 
gigante, il ladro (ruberà il vostro 
sudatissimo denaro, qualora la 
tesoreria sia incustodita) e il 
monaco, quest’ultimo 
equivalente a una versione 
ridotta del mago. 
Molti nuovi incantesimi 
andranno ad aggiungersi 
all'elenco. Tra luci, raggi e 
riflessioni, quello più 
appariscente sembra il Tremor, 
praticamente l'equivalente di 
un terremoto. Farà vibrare 
tutto lo schermo, butterà per 
terra i mostri e farà crollare 
porte e pareti (mi sembra un 
buon modo per eliminare le 
fortificazioni). Non male il 
Tumcoat, che al prezzo di 
una grande quantità di 
mana vi permetterà di 
prendere il controllo di 
un personaggio 
nemico, facendo sì che 
al momento giusto 
tradisca i suoi 
commilitoni. 
Ma il mestiere del Custode 
non comporta solo la 
direzione dell'esercito e le 
battaglie magiche, giusto? Ci 
vogliono anche molti trucchi 
meno appariscenti ma più 
subdoli, quali ad esempio le 


La versione da battaglia di 
Campanellino sarà uno dei 
personaggi del gioco. 


trappole. Sotto 

questo punto di vista 
Dungeon Keeper 2 sarà 

più cattivo che mai. Alle 
tradizionali trappole con i 
massi, che 

rotoleranno per i 

corridoi 

costringendo le 

creature a 

improvvisarsi 

imitatori di 

Indiana Jones, si 
accoppieranno 

porte in grado di 

emanare fiammate, 

cannoni a energia e 
trappole piene di 

spuntoni, che 

impaleranno il primo 
sfortunato che vi 
camminerà sopra. 

Potrete inoltre piazzare 

un certo numero di 
trappole inerti, 

attivabili tutte 
contemporaneamente 
tirando un'apposita 

leva. 

Le trappole magiche 
trarranno la propria 

energia soprannaturale 
direttamente dalla vostra, e 
tra i nuovi arrivi registriamo 
quella che spaventa tutti i nemici 
in una certa area e quella che ne 
percepisce la presenza, e gli spara 
dei missili magici non appena si 
avvicinano. 

Per quanto riguarda le 
stanze, le innovazioni sono 
minori, proprio a causa 

del fatto che la maggior 
parte dello sforzo è stata 
profusa sui mostri. Ciò 
nonostante, avremo una 
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ori gioco ha un suo concept, estrinsecato attraverso disegni e bozzetti che, 
‘spesso, non hanno nulla da invidiare ai fumetti veri e propri, Eccovi 
alcuni esempi tratti da Dungeon Keeper 2: il demone biloso, lo stregone e 


quel birbantello del mietitore comuto. 


immagine, come potete vedere, è 
bellissima, ma la posa dei 
personaggi durante il 
combattimento non sembra molto 
realistica. 


Il mietitore comuto, un tizio che 
non bisogna mai fare arrabbiare. 


L'interfaccia, che prima stava sulla 
sinistra, adesso è in fondo allo 
schermo e potrete riposizionaria 
dove vi pare. 


diversa gestione della prigione (sulla 
quale non si sa molto: forse si 
potranno organizzare dei corsi di 
recupero per mostri analfabeti?), e 
almeno un paio di nuove 
infrastrutture: il pozzo e il casino 
(con l'accento sulla 0) 

La prima, che sarebbe meglio 
tradurre come ‘arena’, sarà un luogo 
nel quale potrete piazzare uno 0 più 
mostri, che dal momento del loro 
ingresso cominceranno a darsele di 
santa ragione. Prima 0 poi moriranno 
tutti, tranne uno, che come potete 
immaginare sarà diventato molto più 
forte. Qual è dunque la differenza 
con la palestra? Nella palestra non si 
muore e si fa esperienza sempre alla 
stessa velocità, mentre facendo 
scontrare due mietitori del quinto 


livello, ne perderete uno ma l'altro 
avrà acquistato un quantitativo di 
esperienza molto maggiore. Da 
notare che il resto dei mostri si 
disporrà ai lati dell'arena e farà il tifo! 
Il secondo locale nuovo di zecca, il 
casino, darà modo ai mostri di 
andare a svagarsi un po', e inoltre 
potrebbe avere un piacevole effetto 
collaterale: giocandosi tutto il loro 
stipendio al tavolo verde, i mostri 
praticamente vi restituiranno quello 
che gli avrete dato come paga. 
Alcune modifiche, infine, anche 
nell'acqua, visto che in alcuni livelli 
sarà infestata addirittura dagli squali! 
Neanche i fanatici del multiplayer 
resteranno delusi. Alla Bullfrog lo 
considerano importantissimo, e per 
questo motivo daranno la possibilità 
di giocare sia in rete locale che 
sfruttando il protocollo TCP/IP. Il 
gioco avrà un'architettura aperta che, 
nello stile di quanto fatto con Total 
Annihilation, consentirà di scaricare 
nuovi mostri, livelli, patch e via 
dicendo dall'apposito sito, il cui 
nome provvisorio è 
www.DungeonKeeper2.com. Non 
credo che questo nome verrà 
cambiato per la versione finale, che 
se non ci saranno ritardi uscirà in 
novembre: noi stiamo già aspettando! 
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Dopo aver salvato il suo popolo 
dalle sporche mire della 
Rupture Farm Inc., il tenero 
Abe sarà costretto nuovamente 
a tornare in azione contro una 
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osì come il Bossetti può 
essere considerato l'alfiere del 
carisma sotto la suola delle scarpe e 
il Gaburri il somelier dell'aranciata 
amara, allo stesso modo la serie 


NON C'E’ PACE PER GLI EROI 


Oddworld può essere ritenuta a 
pieno diritto come l'artefice del 
ritorno al successo di un genere 
videoludico da tempo lasciato nel 
dimenticatoio. Si tratta dei platform 
adventure, mix quasi inconcepibile 
tra due generi totalmente diversi. Da 


terribile minaccia... 


E stata 
implementata 
una nuova 
gestione dei 
movimenti che 
garantisce 
effetti quali 
vibrazioni e 
roteazioni, 
vorticose in 
maniera 
alquanto 
credibile, 


un lato i giochi di 
piattaforme, 
colorati, buffi, 
divertenti e 
caratterizzati dalla 
presenza di livelli 
pieni zeppi di 
nemici, ostacoli, 
passaggi obbligati 

e bonus da raccogliere; dall'altro le 

avventure, farcite di ambientazioni 

particolareggiate e realistiche (o 

demenziali, dipende 

dall'impostazione e dal quantitativo 

di erba fumata dai programmatori 

di enigmi da risolvere, di segreti da 

svelare, di oggetti da raccogliere e 

utilizzare al momento opportuno. 

Insomma, da una parte si trova il 

braccio (l'abilità arcade in tutta la 


sua più pura essenza) e dall'altra la 
mente (il ragionamento in tutto il suo 
splendore). Eppure, sin dall'alba 
videoludica, i game designer hanno 
sempre cercato di miscelare i due 
generi, riuscendo in più riprese a 
portare alla luce qualcosa di sempre 
più prossimo alla perfezione. Ormai i 
generi videoludici puri non esistono 
quasi più e si parla di arcade 
adventure, di rpg-arcade, di 

strategici in tempo reale e di tante 
altre sigle ignote ai più, ma che in 
realtà stanno a indicare chissà quale 
crossover. Oddworld (questo il 
sopratitolo (?) della serie dedicata ad 
Abe) è l'esempio più riuscito di 
mistura tra avventura e piattaforma, 
così come lo erano stati i suoi 
antenati ispiratori. Mi sto riferendo, 
ovviamente, a Oddysee (il primo 
capitolo della saga di Oddworld), a 
Flashback, il gioco che forse più di 
ogni altro ha contribuito alla nascita 
di questo titolo, ad Another World, 
vero capolavoro di programmazione e 
giocabilità e a Prince of Persia, il 
reale antesignano di questo filone. A 


Esplosioni a destra e a sinistra, 
nemici ovunque: che cacchio devo 
fare? Sembrerebbe dire il sempre 
più basito Abe. 


NON C”E’ PACE PER GLI EROI 


proposito di Prince of Persia, vi 
segnalo che finalmente si è potuto 
vedere qualcosa di nuovo 
relativamente al terzo capitolo della 
saga, adesso interamente poligonale 
e in ambiente di vero 3D 
(probabilmente il titolo Broderbound 
segnerà il nuovo termine di paragone 
e l’ultima evoluzione del genere) e 
che si tratta di qualcosa di 
sconvolgente, perlomeno per gli 
amanti del genere. Ma torniamo a 
noi e al piccolo Abe. Come i più 
attenti di voi ricorderanno, nel primo 
gioco dedicato alle vicende del 
fantastico mondo di Oddworld 
vestivate i panni dell'assurdo 
umanoide e il vostro compito era 
quello di salvare tutti i vostri simili 
dalle grinfie degli aguzzini della 
terribile fabbrica di carne in scatola 
Rupture. La came dei Mudokon, 
infatti, rappresentava l'unica 
possibilità per risollevare il bilancio 


imbruttito della fabbrica incriminata 
e l'inesistente moralità dei titolari lì 
aveva portati a rapire e a macellare i 
poveri abitanti di Oddworld. Abe, 
Venuto a conoscenza per puro caso 
dell'orribile complotto se l'era dovuta 
vedere con gli aguzzini e i terribili 
scagnozzi al loro servizio. Alla fine di 
mille peripezie il nostro eroe riusciva 
nell'impresa e si godeva la 
beatificazione degli anziani saggi e 
l'amore del suo popolo. Il gioco era 
per certi versi innovativo (basti 
pensare al sistema di linguaggio), 
divertente e coinvolgente. 


L'elemento fondamentale, comunque, 


era il messaggio pacifista e lo 
scontro tra buoni e cattivi, presente 


Bellissima 
immagine 
ravvicinata che 
mette in mostra 
la cura per i 
particolari e la 
perfetta 
realizzazione 
della pelle di 
Abe. 


quasi in ogni 
fotogramma e 
rafforzato dalla 
mancanza di 
qualsiasi tipo di 
armamento per Abe, 
fatta eccezione per i 
suoi incredibili 
poteri mentali 
Questa creatura, infatti, era in grado 
di possedere gli altri esseri viventi 
dotati di un minimo stadio di 
evoluzione mentale (impossibile 
controllare mentalmente chi ne è 
privo: in tal caso gente del calibro 
del Raffo può dormire sogni 
tranquilli...), prendendone il controllo 
e facendoli agire a suo piacimento. 
Abe's Oddysee è stato un grande 
successo, sia su PC che su 
Playstation (piattaforma questa che 
ne ha visto i natali) e più o meno 
tutte le riviste di settore ne hanno 
parlato in toni entusiastici. Se ben 
ricorderete, poi, già all'epoca si 
parlava di serie vera e propria, 
composta da cinque capitoli non 
necessariamente appartenenti allo 
stesso filone. | più audaci, infatti, 
banfarono di giochi di altro genere 
dedicati ad Abe, come un avventura 
pura, un educativo e uno spara e 


Le esplosioni sono molto ben 
realizzate. Ancora una volta le luci 
la fanno da padrone e lo scenario 

appare splendido nella sua SVGA. 


rappresenta comunque un buon 
passo in avanti e sarà certamente 
apprezzato da tutti gli amanti di Abe 
e da chiunque stia cercando un 
platform game dotato di una trama 
coinvolgente e una giocabilità fuori 
dal comune. La vicenda narrata in 
questo sequel prende avvio proprio 
laddove il primo Oddworld si 
interrompeva: Abe è tornato 
trionfante al proprio villaggio ed è 
accolto dai festeggiamenti di tutti i 
suoi simili. In preda all'euforia, il 
piccolo Mudokon inizia a darsi alla 
pazza gioia e come il buon Maoranza 
insegna, gioia fa rima con alcool (ciò 
avviene solo nella sua testa 
am ronzante, ma è prudente 
non farglielo notare...). Via 
un bicchiere, via un 
secondo, attaccato 
direttamente alla bottiglia, 
in un men che non si dica 
Abe da temerario eroe 
senza macchia e senza 
paura si ritrova ridotto a 
un derelitto che saltella in 


Ecco i mentecatti ma 
geniali ragazzi che 
sono dietro il 
progetto Oddworld. 
Avete notato lo 
sfondo? Altro che 
programmatori 
questa è la 
manovalanza che 
produce il Soulstorm 
Brew. 


fuggi a scorrimento verticale 
(quest’ultimo assolutamente 
inventato dal sottoscritto in paurosa 
latenza di materiale e con l'obbligo 
di “buttare giù” una ventina scarsa di PEA 

kappa). Il gioco che tutti si ni) 

aspettavano come erede di Oddysee, che PET 
tuttavia, non sarà questo Exoddus, 
dato che più che un titolo 
completamente nuovo, questo 
secondo capitolo sembra una 


naturale, ma limitata, evoluzione del citato nel 
gioco originale. Il salto di qualità titolo dei (II 
gioco. 


netto (e probabilmente la rottura con 
l'impostazione attuale si avrà 
solamente con Oddworld 3). Questo 
particolare, tuttavia, non vi deve 
spaventare, dato che Exoddus 


probabilmen 
span 
nat 


preda a una melodia che invita alla 
pogata selvaggia. E sullo sfondo 
aleggia minaccioso lo spirito della 
sboccata Nikazzi (la vomitata che 
arriva quando meno te lo aspetti). In 
questo stato semiconfusionale la 
mente di Abe si apre e accoglie 
alcune incredibili visioni. Sembra 
infatti che tre grandi spiriti si stiano 
mettendo in diretto contatto con 
l'ubriacone molesto, comunicandogli 
in sogno di un altro terribile misfatto. 
Nella cittadina mortuaria di Necron, 
luogo in cuì le anime dei Mudokon 
riposano in pace dopo la sepoltura, 
qualcosa sta andando storto e i 
cadaveri dei poveri abitanti di 
Oddworld stanno sparendo uno a 
uno. | responsabili dei rapimenti 
sono i perfidi Glukkon, esseri spietati 
e disposti a tutto pur di realizzare il 
proprio tornaconto. La causa alle 
spalle di un simile assurdo 
comportamento sta nel fatto che il 
crollo della Rupture Farm ha portato 
sconquassi economici anche 
all'attento mercato Glukkon, da 
sempre ricettivo nei confronti di uno 
schifosissimo sidro ottenuto 
miscelando gli ingredienti più 
immondi e tra i quali si trova anche 
la polvere di ossa di Mudokon. 
Capirete come un tempo procurarsi 
ossa di Mudokon fosse 
semplicissimo: bastava aspettare che 
i furgoni della spazzatura della 
Rupture Farm scaricassero i resti dei 
corpi scarnificati dei Mudokon per 
impossessarsi dei loro scheletri. Se la 
Ruptur Farm chiude, niente più ossa 
e quindi niente più sidro. Per cui 
occorre procurare la preziosa polvere 
andando a prelevare le ossa laddove 
sono presenti in grande quantità. Per 
questa ragione, quindi, il cimitero 
Mudokon è diventato il luogo 


PREVI 


preferito per le scampagnate 
Glukkon, con tanto di scavatrici e 
carretti per il trasporto delle spoglie 
delle salme. L'atto della profanazione 
delle tombe, tuttavia, oltre che 
sacrilego, ha anche un'altra 
spiacevole valenza. Molti dei 
Mudokon, infatti, vengono riportati in 
uno stato di semi morte per fare i 
lavori più duri e umili, dando vita ai 
terribili Mudombies! Annichiliti nelle 
facoltà mentali, con la volontà 
paragonabile a quella del Bellafante 
(il nostro attivissimo grafico) in 
pauroso ritardo di impaginazione e in 
piena crisi creativa e con i corpi 
ridotti a un mucchio di brandelli 
ambulanti, i Mudombies sî 
aggireranno tra le tombe con fare 
minaccioso e ostile. Ma cosa fare? 
Ucciderli, provare a prenderne il 
controllo con l'incantesimo della 
possessione o evitarli perché in fondo 
non responsabili di quanto sta loro 
accadendo? La situazione appare 
drammatica e solamente l'intervento 
di Abe potrà riportare l'ordine e la 
pace iniziali. Ma non è tutto. Man 
mano che Abe avanzerà verso la 
cittadina mortuaria di Necron, infatti, 
si accorgerà che ciò che ha appreso 
è solamente la punta dell'iceberg e 
capirà che il suo viaggio è ancora 
lungi dalla conclusione. Se eravate 
rimasti impressionati dalla cattiveria 
e dalle angherie viste nella Rupture 
Farm, apprestatevi a soffrire ancora 
di più nella fabbrica di sidro 


EW. 


La qualità grafica è a livelli molto 
alti e gli effetti di luci e ombre 
meritano l'applauso. Per non 
parlare delle animazioni. 


Foresta di Necrum: Abe sta per 
essere sparato in orbita da uno dei 
condotti a soffione che 
costituiscono il solo mezzo di 
collegamento tra una zona e l'altra 


L'utilizzo delle pietre per far scattare meccanismi o far esplodere le 
bombe è vecchio come il cucco, ma funziona sempre. 


Questa specie di mastini inferociti 
sono i nemici meno intelligenti. Su 
di loro il controllo mentale non ha 
effetto e in molti casi sarà meglio 
battere in ritirata se si vuole 
conservare intatto il 

fondoschiena. 


Giukkon, dato che ben presto vi 
accorgerete che uno degli ingredienti 
per insaporire l'orrendo minestrone 
altro non è che un liquido ottenuto 
dalla raffinazione delle lacrime dei 
Mudokon. Vi lascio solo immaginare 
quali atrocità possano aver 
escogitato gli aguzzini Giukkon per 
costringere al pianto i Mudokon e 
per poter raccogliere le loro lacrime. 
Mamma mia, rabbrividiamo solo al 
pensiero. 


Da un punto di vista dei contenuti 
Exoddus può essere tranquillamente 
ricondotto al suo predecessore, dato 
che lo schema di gioco non è 
cambiato quasi per niente: Abe deve 
salvare i suoi simili e per farlo deve 
esplorare diversi mondi, risolvendo 
enigmi ed evitando trappole. 
Piattaforme mobili, passaggi 
obbligati, scariche elettriche, chiavi 
nascoste, condotti ad aspirazione ed 
espulsione d'aria (chi se li ricorda?) 
e tutte le altre caratteristiche viste 
nel primo episodio saranno 
nuovamente presenti, magari 
condite e arricchite, ma sempre le 
stesse. Anche la visuale è pressoché 


la medesima, così come il sistema di 
controllo. Ne beneficia senza dubbio 
la giocabilità e la capacità di 
prendere immediatamente confidenza 
con il sistema di comando già noto. 
Quello che cambia, invece, è 
innanzitutto la dimensione, dato che 
saranno presenti molti più livelli che 
nel primo episodio (in verità da molti 
criticato per essere stato un po' 
cortino), più personaggi e più nemici 
(saranno presenti diversi tipi di 
creature che anche se non 
entreranno direttamente a far parte 
della vicenda contribuiranno a 
rendere credibile l'ambiente di gioco 
e potranno in alcuni casi fornire utili 
informazioni), più cose da fare e da 
combinare tra loro. Gli scenari non 
saranno perfettamente lineari come 
nel caso precedente e in alcuni punti 
si potranno seguire percorsi diversi, 
in modo da garantire perlomeno un 
minimo di variazione. Qualcosa è 
cambiato anche relativamente ai 
varchi spazio temporali in cui i 
Mudokon salvati scomparivano 
gridando di gioia, ma non sono per il 
momento in grado di dirvi in che 
modo (questo sì che è giornalismo 
spettacolo: suspance e incognite, “lo 
saprete solo alla prossima puntata" o 
un più redazionale “proprio mentre 
scaricavo il file html con le nuove 
informazioni mi si è bombato il 
sistema e non sono più riuscito ad 
accendere il PC..."). Il problema 
dell'interazione con gli altri 
personaggi e con il mondo 
circostante, inoltre, è stato preso e 
tenuto molto a cuore dai game 
designer e ciò che ne consegue è una 
continua interrelazione con gli altri 
esseri viventi. Se ad Abe viene data 
la possibilità di interagire con le cose 
che lo circondano ne beneficia 
indubbiamente lo spessore di gioco, 
la giocabilità e la credibilità generale. 
Da un punto di vista tecnico va 
segnalato l'ulteriore perfezionamento 
del sonoro, già a livelli molto alti e il 
doppiaggio sarà eseguito da decine di 
voci differenti. Anche le musiche 
saranno all'altezza della situazione, 
come pure notevole è stato il passo 
avanti fatto nel settore grafico. 
L'introduzione del vecchio Abe è stata 
una delle più spettacolari e 
coinvolgenti della storia della 
Playstation e anche su PC ha 
impressionato più di un giocatore. 
Adesso si potrà avere di più, con 
molti più filmati di intermezzo, in 
numero maggiore e di migliore 
qualità. La grafica non è nel 
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Sotto a un cavolo? S 
è portati dalla 
cicogna? Squarciando 
petto di un 
astronauta 

mangia gli sp 

Naaa, nessuna di 
queste. Il processo di 
nascita avviene nella 
mente degli artiti che 


dapprima su carta i ora deliri neurali e poi trasferi 
su computer tramite scanner. Il fotoritocco è 
fondamentale e a giudicare dal 

personaggi presenti bisogna proprio r e l'abilità 
dei disegnatori pagati dalla GT. Intanto be ti 
artwork, 


Tra le novità ci sarà anche il gas 
esilarante, non proprio l'ideale ni 
momenti in cui è assolutamente 
necessario fare silenzio. 


Uno Scrabb volante è davvero uno 
spettacolo ridicolo. Adesso, però, 
basta ridere o farete una 
bruttissima fine. 


Le animazioni e i filmati di 
intermezzo sono assolutamente 
eccezionali e realizzati con un 
sapiente utilizzo della telecamera 
virtuale. Il taglio delle 
inquadrature, a dir poco 
cinematografico, è di quelli che 
non si dimenticano. 


complesso cambiata, anche se, come 
appena detto, si notano diversi 
miglioramenti soprattutto a livello di 
spettacolarità ed effetti scenografici. 
In una delle foto sparse qui attorno 
dovreste vedere l'effetto del nuovo 
incantesimo della possessione, 
mentre in altre sono ammirevoli i 
giochi di luci e ombre implementati 
Non mancheranno le sezioni in 
notturna (0 nell'ombra, come amava 
definirle qualcuno), nelle quali 
fondamentale sarà l'abilità di Abe di 
nascondersi alla vista dei suoi 

nemici. Dovrebbe anche essere stata 
introdotta una nuova abilità, 
accessibile solo a partire da una 
certa sezione dell'avventura. La 
maggiore innovazione, comunque, 
riguarda un po' il pallino fisso degli 
autori di Abe: il sistema di linguaggio 
e la costruzione di modelli dotati di 
anima. Per quanto riguarda il 
linguaggio va detto che Abe potrà 
contare su un vocabolario 
ulteriormente arricchito. Anche se era 
una grande innovazione, infatti, 
l'insieme dei versi che il nostro eroe 
era in grado di fare (salutare, dare un 
paio di ordini, effettuare due diversi 
tipi di fischio, ridere e scoreggiare) 
non è che fosse poi il massimo della 
vita. In questo nuovo capitolo Abe 


potrà dire molte più parole e fare 
diversi versi, sia con la bocca che 
con altre parti del corpo. La cosa più 
interessante è che lo stesso (0 quasi) 
potranno fare anche gli altri esseri 
presenti nel gioco e non di rado 
Vedrete due personaggi scambiarsi 
epiteti o informazioni, parlottare 
prima di fare qualcosa 0 
semplicemente controllare che tutte 
le cose vadano per il verso giusto. 
Insomma, si è abbastanza vicini alla 
creazione di un linguaggio e di 
un'intelligenza alternativa perlomeno 
accettabile. Inoltre, i programmatori 
hanno fatto qualcosa in più, 
cercando di dotare ciascun 
personaggio di un qualcosa di assai 
prossimo alla nostra anima. | 
protagonisti del gioco, stando a 
quanto dichiarato dai responsabili GT 
Interactive, saranno in grado di 
provare delle emozioni, stati d'animo 
e di comportarsi in conseguenza. 
Saranno, quindi, spaventati, 
galvanizzati 0 semplicemente 
distaccati a seconda di ciò che 
succede sullo schermo e in base al 
vostro comportamento. Questo 
apparentemente piccolo particolare 
conferisce in realtà un notevole 


spessore al titolo e se solo la metà 
delle caratteristiche di intelligenza 
artificiale promesse saranno 
realmente implementate Abe's 
Exoddus sarà un gioco perlomeno 
interessante. | suoi punti di forza 
saranno la giocabilità elevata, il 
sistema di interfaccia elaborato e 
semplice nello stesso tempo, il 
coinvolgimento di una trama 
approfondita e molto articolata e una 
veste grafica di tutto rispetto. Se 
‘amate il genere o se solamente vi 
piacciono le avventure con un po' di 
azione (non penserete mica di 
manovrare Abe con il mouse, vero?), 
non faticherete a lasciarvi 
conquistare dall'irresistibile fascino di 
Abe. In caso contrario fareste bene a 
ripensarci. La data di uscita 
annunciata inizialmente parlava di 
settembre, ma ancora non si è visto 
nulla di definitivo. Probabilmente la 
prima versione a vedere la luce sarà 
quella Playstation, seguita più 0 
meno a ruota da quella che 
maggiormente ci interessa su queste 
pagine. Rimanete sintonizzati, 
dunque, perché una bella recensione 
è ormai dietro l'angolo. 
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Neanche PETE ha 
un ACE cosi! 


TENNIS ACE '98 
Sulla linea si giocano i colpi più rischiosi ma vincenti. 
E “on line” (ma anche contro il computer) si gioca- 
no appassionanti sfide con 13 campi a disposizione 
(terra battuta e sintetici), innumerevoli avversari 
(maschili e femminili) e 5 modemissime telecamere 


che riprendono da diverse angolazioni. 


PC CD-ROM 


TUM 1 MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


( 67-821177|  www.eaderspa.it 


Altro che Wimbledon, Roland Garros, Foro Italico... 
qui si lotta tra battute al fulmicotone, micidiali aces, 
colpi liftati, lobs spettacolari e mille altre sadiche 
trovate! 


Allora entra în campo ..Î primo set sta iniziando! 


Programma e manuale în italiano. 

Requisiti tecnici 

Minimi: Pentium 133, 16 Mb RAM, 120 Mb liberi su HD, DirectX 5.0. 
Raccomandati: Pentium 166, Scheda 3Dfx, 32 Mb RAM, DirectX 5.0, 
Pad 0 Joystick 

Supporta schede 3Dfx 


Qualità Interattiva. 
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SVILUPPATORE: PLANET MOON STUDIOS x INTERPLAY 
USCITA:PRIMAVERA 99 


PREVIEW 


Un gruppo di sei “esuli” lascia la Shiny 
Entertainment di Dave Perry dopo aver " 
realizzato MDK, e si lancia in un progetto 

autonomo... creando qualcosa 

x di completamente nuovo. 
Ni 


A cura di Jacopo Prisco 


DICHIARAZIONE D’INDIPENDENZA 


d eccoci finalmente a parlare 
di un altro titolo che si è presentato 
ai nostri occhi ad Atlanta, 
impiantandosi da lì nella nostra 
memoria senza più uscirne. Si tratta 
del gioco d'esordio dei Planet Moon 
Studios che, come avete letto nel 
cappello provengono dalla Shiny, per 
la quale hanno realizzato il ben noto 
MDK. Anche nel settore dei 
videogiochi la voglia d'indipendenza 
comincia a fare proseliti, ed è ormai 
tale il legame che unisce il 
programmatore (grafico, game 
designer o che dir si voglia) alla sua 
creazione, che in pochi ormai 
accettano di rimanere nell'ombra e 
vedere il proprio lavoro osannato in 
nome di qualcun altro. Ciò deve 
risultare particolarmente evidente 
quando si ha a che fare con un tipo 
come Dave Perry, patron della Shiny, 
il quale è senza dubbio un maestro 
di pubbliche relazioni e un tipo 


parecchio sgargiante anzichenò (in 
quanto a referenze andatevi a 
rileggere l'intervista che ci aveva 
concesso qualche mese fa per 
Messiah). E”, questa, una tendenza 
che abbiamo già avuto modo di 
osservare in altri settori artistici o 
pseudo-tali, come il cinema e i 
fumetti: l'accentramento creativo 
permette ormai la nascita di giochi 
sviluppati da gruppi formati da un 
numero molto basso di persone, cosa 
che ovviamente rende un titolo più 
“creazione” che “prodotto”. E' anche 
per questo che fioriscono come 
funghi i piccoli team di 
programmazione, che poi le grandi 
etichette fanno a gara per 
accaparrarsi. Per saperne di più sul 
conto dei Planet Moon vi rimando a 
un apposito box nonché all'intervista 
che andrà in onda fra breve 

intanto parliamo di Giants. 


Non voglio rivelarvi troppo prima di 
arrivare al succo, ma Giants 


dovrebbe essere classificabile come 
uno strategico d'azione in tempo 
reale; la struttura del gioco è 
comunque qualcosa di decisamente 
innovativo, tanto che è difficile fare 
alcun tipo di paragone, anche perché 
Giants racchiude in sé una certa 
vastità di generi diversi. Un po' 
Starcraft, un po' Populous, un po' 
MDK (di cui conserva l’intuitiva 
interfaccia): Giants raccoglie gli 
elementi del gameplay di alcune note 
categorie di giochi, e li mischia sino a 
formare una ricetta mai vista. Ma 
partiamo dall'antefatto. 

Tutto si svolge all’interno di una 
nebulosa chiamata Dorlon, che 
nasconde al suo interno 30 isole, 
forse pezzi di un antico pianeta, 
tutt'altro che brulli e desolati come 
asteroidi, ma piuttosto luccicanti e 
ricchi di vita come versioni folli del 
paradiso terrestre. In queste terre si 
aggira uno strano individuo, Kabuto, 
che per quanto la memoria lo può 
aiutare ritiene di trovarsi a casa sua 


Nessun indizio sul suo passato o 
sulla sua origine, se non un singolare 
numero di serie impresso sullo 
stomaco: 001. Tutt'intorno alla terra 
di Kabuto, l'oceano, abitato da 
creature note come le Sea Reapers. 
Si tratta di donne, un tempo regnanti 
sull'isola sino a che la proprietà della 
stessa non fu rivendicata dalla loro 
creazione andata storta, dal loro 
Frankenstein formato famiglia: lo 
stesso Kabuto, originariamente 
pensato come difesa contro le 
minacce aliene, un giorno ritrovatosi 
invece con una dose eccessiva di 
autocoscienza e con troppa forza 
nelle mani. Kabuto, impazzito, ha 
decimato le Sea Reapers e le ha fatte 
rintanare in acqua, laddove si erano 
originate. In questa situazione si 
introducono i Meccaryns, una delle 
razze aliene da cui le Sea Reapers 
cercavano riparo: ma ora che si 
preparano a un nuovo attacco 
invasore, i nemici potrebbero proprio 
fare al caso loro e fornire il pretesto 


per un attacco silenzioso. Mentre 
Kabuto è impegnato a contrastare i 
Meccaryins, le Sea Reapers 
dispongono del diversivo che 
cercavano e- possono utilizzare la loro 
straordinaria capacità di controllare i 
venti per fare piazza pulita di 
entrambi i detestabili co-inquilini. In 
tutto ciò si inseriscono, più avanti 
nella storia, anche gli Smarties, una 
razza di piccoli alieni indigeni 
estremamente timidi e all'apparenza 
inutili: la loro capacità di inventare 
oggetti e apparecchiature dal nulla è 
però da tenere in alta considerazione, 
e ci sono buoni motivi per trattare 
bene questi esserini. 


E questa è la situazione: un'isola, 0 
meglio una serie di isole, su cui tre 
razze combattono per gli affari propri. 
Il giocatore deve decidere quale delle 
tre forze controllare: il gigante 
Kabuto, alto dieci volte il più grosso 
dei suoi avversari, capace di 
sbriciolare un elefante come se fosse 
un'M&M's; le ineffabili Sea Reapers, 
eteree presenze femminee capaci di 
controllare gli elementi; oppure i 
corazzatissimi Meccaryns, alieni 
inseriti in grosse tutte d'acciaio, 
dotati di un arsenale che farebbe 
morire Duke Nukem di vergogna. 
L'obiettivo finale è naturalmente 
quello del controllo 
totale delle isole 
nonché 
l'annientamento 
completo e 
incondizionato della 
concorrenza 
Naturalmente il 
punto di forza del 
gioco sta nella 
differenza di 
approccio che si 
rileva utilizzando 
una forma di vita 
piuttosto che 
un'altra: eravamo 
fin troppo abituati, 


nei giochi strategici, 


a vedere 
differenziate le parti 


in conflitto al massimo da qualche 
unità supplementare o 
semplicemente dal colore delle 
uniformi. In Giants non è così, e la 
condotta da adottare varia 
sensibilmente in relazione alle 
potenzialità di ciascun protagonista. 
Diamo dunque un'occhiata agli altri 
elementi distintivi del prodotto: 
innanzitutto lo scenario è 
completamente interattivo, nel senso 


che ogni cosa può essere distrutta; 
ciò determina un'ampia gamma di 
opzioni in fase d'attacco al nemico 
pensate ad esempio alla possibilità di 
far franare una montagna sulle spalle 
degli avversari, o di tagliare loro i 
collegamenti facendo saltare un 
ponte di connessione fra due isole. 
Inoltre, l'esperienza acquisita dai vari 
personaggi non si cancella da livello 
a livello, ma viene conservata per 


i Planet Moon Studios dovresi 


foto, è composto da sei persone. Dei re membri principali ho già detto 


essere messa a frutto în seguito, 
generando così comportamenti più 
realistici e aumentando la sfida. 
Inoltre, Giants introduce un concetto 
nuovo di utilizzo delle parti in causa, 
oweero le creature di cui sopra, che 
sostanzialmente si controllano per 
creare strutture, unità 0 armi, ma che 
se necessario (in condizioni critiche) 
possono persino diventare cibo da 
servire a una truppa affamata 


Dal punto di vista grafico, Giants 
lascia a bocca aperta: le immagini si 
muovono sullo schermo con una 
naturalezza raramente già vista in un 
videogioco, e l'aspetto generale del 
gioco è incredibilmente fresco, 
nuovo, anche in virtù di una scelta 
dei colori estremamente personale. 
L'effetto del tornado creato dalle Sea 
Reapers, che fa schizzare in aria 
tutto ciò che investe, per poi 
generare una pioggia di corpi 
smembrati e disordinate frattaglie, al 
di là del lieve disgusto, è 
assolutamente da lasciarvi secchi. La 
vastità e la varietà delle 
‘ambientazioni non dovrebbe certo 
consentire alla noia di avere voce în 
capitolo, e il tutto dovrebbe persino 
funzionare al meglio su un PC non 
esorbitante, un P166 con scheda 
30. 

Insomma, ecco un altro titolo che 
promette sfracelli e che, soprattutto, 
si distingue per la sua originalità: 
curioso, sono le stesse sensazioni che 


ormai sapere già qualcosa, se qu 
Jete letto l'articolo: il team, che vedete amabilmente ritra 


o nella —AndyAstor, Vice President 


(tipicamente semi 


ita, quindi vediamo di 


programmatore capo a MDK e Ea 
) pre 


spazio anche agli altri. Abbiamo 
e CFO, che ha lavorato come 
tworm Jim 2; nella biografia 


nte sul sito dei PI 


che sia orgoglioso padre di due bambini, Data e Geordi Astor, ma su 


quest'ultima no 


ia manterrei un certo riserbo. Abbiamo poi Shawn 


o lo stesso ruolo nello sviluppo di 


MDK, ma all'intero dei Pianet Moon copre anche i prestigiosi ruoli di 


Carpentiere Capo e Dirett 


la Distribuzione del Caffè. Concludiamo 


quindi con Scott Guest, Software Engineet, che in dodici anni di 
esperienza ha lavorato a oltre 15 titoli: prima di approdare ai Planet 


Moon si è persino divertito 
consentono la programmazione su tutte le pi 


attualmente esistenti (se 
E qu 
che sono soltanto in 
stabilito, visto che ho già 
d'uscita (originariamente 
Autunno 99...). Buona fo 


ci vengono in mente pensando a 
Messiah della Shiny. 


Per saperne di più, abbiamo 
realizzato l'intervista che segue con i 
tre membri principali dei Planet 
Moon Studios. Si tratta di Bob 
Stevenson, Vice-Presidente e 
Sommelier della compagnia, che 
lavora nell'industria dei videogiochi 
da 13 anni e ha collaborato a titoli 
come The Pawn, Myth, 

Nemesis, Salamander, 

Robocop VS Terminator e 
naturalmente MDK; Nick 

Bruty, Presidente e Art 

Director, che ha cominciato la 
carriera a 15 anni e ha lasciato 

la Virgin con Dave Perry per 
fondare la Shiny; tra i suoi 

titoli di maggiori spicco 

figurano, quindi, EarthWorm 

Jim, Aladdin e MDK; e infine 

Tim Williams, il Creative 

Director dei Planet Moon 

Studios, che ha lavorato tra gli 
altri a titoli come Cool Spot e 
Robocop VS Terminator, ed era 

il designer principale di MDK. 

Ecco le nostre quattro 

chiacchiere 


JP: Cominciamo con la 
domanda obbligata: come mai 
avete deciso di lasciare la 
Shiny? 

Nick Bruty: E' molto difficile 
spendere un anno della tua 
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reare un proprio set di API 3D per 
taforme da gioco 
è vero è un genio) 


to è l'affiatato gruppo: l talento è indiscutibile, senza contare 
ei. Speriamo sol 


che il gioco esca quando 
notato modifiche piuttosto sensibili alla data 
Natale 98, e da qualche parte ho già letto 


rtuna (Si dice?) 


vita al lavoro su di un gioco, 
creandolo dall'inizio alla fine, e poi 
realizzare che non è tuo. Ancora 
peggio è sfogliare le riviste di 
videogiochi e leggere che qualcun 
altro si sta prendendo i tuoi meriti 
Adesso siamo per i fatti nostri, in 
pieno controllo, ed è una gran bella 
sensazione! 


JP: Credete che vi mancherà il 


net Moon si dice anche 


“savoir-faire” di Dave Perry in fatto di 
pubbliche relazioni? 

NB: Il nostro obiettivo è di diventare 
degli anti-PR, cercando di generare 
un'onda contraria di popolarità che ci 
consentirà di vendere milioni di 
copie! Scherzi a parti, senza dubbio 
avremo un po' meno spazio sulla 
stampa per via della mancanza di 
Perry, ma siamo molto sicuri di noi 
stessi, e per un semplice motivo: 
Giants è un gioco molto migliore di 
MDK. 


JP: Già che si parla di MDK, quali 
sono le differenze tra i due titoli? 
Tim Williams: Moltissime. MDK è 
stato il nostro primo gioco in 3D, così 
abbiamo dovuto limitarci in quanto a 
game design e fare qualcosa di molto 
semplice, anche se siamo riusciti a 
infilarci buona parte delle idee che 
avevamo. Con Giants, tuttavia, 
abbiamo rotto tutte le barriere e 
abbiamo dato via libera a tutte le 
nostre idee più folli. Stiamo vivendo 
un periodo di grande emozione nel 
vedere che, adesso, tutto quanto 
comincia a prendere forma, ed è così 
bello — meglio di qualsiasi altro gioco 
che abbiamo mai visto! (la modestia 
l'hanno sicuramente ereditata da 
Perry, NdJP) Alcune di queste idee 
riguardano l'inclusione di 30 


gigantesche isole circondate da 
oceani, sulle quali è possibile 
Viaggiare liberamente tramite terra, 
acqua o aria. Si può persino volare 
oltre l'atmosfera verso una nave 
spaziale. Esistono tre razze del tutto 
differenti che è possibile interpretare, 
e non si tratta di differenze 
puramente estetiche, ma anche 
strutturali, che hanno forte influenza 
sul gameplay. E poi, girando per le 
varie isole si possono trovare tutta 
una serie di creature che è possibile 
catturare, magari far lavorare per voi, 
oppure semplicemente uccidere! 


JP: Già, infatti sembra che in Giants 
ci sia una bella dose di quel ‘black 
humour' che era presente anche in 
MDK 

TW: Credo che, in un certo qual 
modo, abbiamo sempre avuto una 
componente di humour nero 0 
comunque un po' folle nei nostri 
giochi — serve a tenerci sani di 
mente! In Giants avremo determinati 
personaggi, come le Smarties, che 
saranno divertenti e leggermente 
suonati, mentre altri, come i Sea 
Reapers, che saranno dannatamente 
seriosi. Comunque sia, se ti è 
piaciuto l'aspetto umoristico di MDK, 
rimarrai estasiato da ciò che abbiamo 
in serbo con Giants. 


JP: Giants sembrerebbe un gioco 
capace di mischiare diversi generi... 
voi come lo definireste? 


fel" 


NB: L'equilibrio del gioco, all'inizio, è 
pesantemente inclinato verso l'azione 
pura, con vari elementi di strategia 
che si affacciano nel corso dei 30 
livelli. In questo modo il giocatore 
può rafforzare le sue abilità arcade 
mentre continua a proseguire 
nell'avventura. E mentre la strategia 
si fa più presente, vengono inseriti 
nuovi elementi d'azione, per 
mantenere fresca l'atmosfera. 


JP: Come è possibile controllare gli 
abitanti delle isole, gli Smarties, a 
proprio vantaggio? Come funziona? 
TW: Gli Smarties non vogliono far 
altro che costruire. C'è un numero 
limitato di questi individui 
sparpagliato su ciascuna isola, quindi 
è assolutamente fondamentale 
raccoglierne quanti più possibile 
verso la propria base. Lavorano 
insieme come un gruppo, più sono 
più vanno veloci, e più ingegnose 
saranno le loro invenzioni. Se 
vengono trattati bene, potranno 
costruire oggetti straordinari come il 
Tornado dei Sea Reaper. Daranno 
anche una mano nel fortificare e 
migliorare la base. Se, però, vengono 
trattati male diventeranno ubriachi, si 
metteranno a fare zutfe e a costruire 
oggetti completamente inutili, come 
buffi berretti di paglia e cose così 

Per mantenerlì in forma îl giocatore 
dovrà rimanere sul campo a cercare 
del cibo per soddisfare i loro 
tremendi appetiti. Per fortuna, sulle 


isole c'è una certa 
abbondanza di creature che è 
possibile cacciare e uccidere. 
Attenzione per, perché esse 
sono spesso tenute d'occhio dai 
Warlord di Kabuto, che usano portare 
gli animali al pascolo. Se vi 
rimangono solo 2 Smarties potrebbe 
essere opportuno saccheggiare una 
base nemica e rapime qualcuna, per 
guadagnarsi un vantaggio. Gli 
Smarties non si preoccupano di dove 
sono 0 per chi stanno lavorando: gli 
basta mangiare. Quindi, come puoi 
vedere, ci sono numerose occasioni 
in cui il potere può passare di mano, 
in base al successo delle azioni del 
giocatore e alla sua maestria nel 
controllare le creature fondamentali 
come appunto gli Smarties. 


JP: Da dove avete colto l'ispirazione 


per l'aspetto estetico del gioco? 
Bob Stevenson: Dal punto di vista 
visivo, le nostre ispirazioni 
provengono da ambiti esterni 
all'universo dei videogiochi. Può 
essere stato il bacio di una donna, il 
gusto raffinato di un buon Chianti 
{Bob è un appassionato di vini, 
bravo NdJP), oppure le ricche 
texture di un paio di uova scozzesi 
appena saltate in padella. 


JP: Quale ritenete che sia il maggior 
traguardo che avete raggiunto con 
Giants? 

TW: Personalmente sono parecchio 
orgoglioso del fatto che sia MDK che 
Giants sono nati da un gruppo di 
sole 6 persone. Ci conosciamo così 
bene che quando si tratta di lavorare 


riusciamo a mettere in campo delle 
sinergie al limite dell'incredibile. Non 
abbiamo bisogno di lunghe e noiose 
pianificazioni, possiamo mettere 
subito nero su bianco. In questo 
modo siamo riusciti sempre a mettere 
in pratica i nostri progetti, senza 
limitare mai l'immaginazione 


JP: Cosa è successo con il titolo del 
gioco? Prima Giants, poi Citizen 
Kabuto, poi ancora Giants.. 

TW: Ci piaceva il suono complesso e 
misterioso di “Citizen Kabuto", ma 
abbiamo deciso di tornare a Giants 
per motivi di semplicità. Manterremo 
comunque Citizen Kabuto come 
sottotitolo, ma siamo consapevoli del 
fatto che Giants è un nome più facile 
da ricordare. 


JP: Cosa puoi dirmi dell'engine? E' 


pi 


stato fatto dal nulla? E vi servirà per 
altri progetti? 

BS: Così come per MDK, un gioco 
come Giants, così ricco di elementi 
originali e concetti innovativi, 
meritava un engine del tutto nuovo. 
Ripartire da zero ogni volta mantiene 
in forma il gruppo e ci evita di farci 
sorpassare dagli ultimi ritrovati 
tecnologici. Il nostro nuovo motore sì 
chiama AMITYVILLE (AMV), ed è 
comunque ancora in espansione 
mentre ti scrivo. Quanto ai progetti 
futuri... beh, questa è un'altra storia. 


Lasciamo tutto così, avvolto in un 
alone di mistero, ringraziamo i nostri 
tre amiconi e facciamo loro i nostri 
più sentiti complimenti. 
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La qualità LG è un investimento che dura nel 
tempo e costa meno di quanto pensate: per le 
vostre immagini, per una visione fedele e una 
definizione di idee e pensieri ottimale. 


La risoluzione giusta si ottiene con Monitor 
LG da 14, 15, 17, 19, 20 e 21 pollici, anche 
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multimediali, sempre brillanti nei colori e PA=-TO 
impre pi li l k 
sempre piacevoli da ascoltare. 02-2135434 


Per saperne di più telefonate allo 02-794225. 


Collegati al sito, vinci fino a 
15 meravigliosi premi e \ 
scopri molti altri vantaggi 


TCO 19985 su alcuni modelli. 


LG Electronics Italia S.p.A. 
Centro Direzionale Il Quadrato 


Via Modigliani, 45 - 20090 Segrate (Mi) , = = 
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Il re della FANTASY 
FINALmente invade il PC !! 


SIDOS 


FINAL FANTASY VII 


Il luogo è Midgar, una immensa città 
controllata dal mega-conglomerato 
Shinra. La situazione è tesa da quando gli 
Avalanche hanno riunito le loro forze per 
contrastare Shinra, che sta assorbendo 
tutta l'energia e distruggendo le risorse 
naturali del pianeta. Le ore di gioco sono 


più di 100 (se il tuo PC non si fonde 
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PETTIVI PROPRIETARI 


prima) e sono una libidine... Non per 
niente nel 1997 questo è stato il gioco 
per Playstation più venduto nel mondo! 
Allora vesti i panni di Cloud e cerca di 
vincere la diffidenza dei tuoi compagni e 
di diventarne il capo. Se ce la farai, sarai 
tu l'eroe di FINAL FANTASY VII. 


“Final Fantasy VII è pronto per cambiare 
per sempre il mondo dei giochi di ruolo per PC.” 
- PC GAMER - 


So N 
Uuzioni* 


Manuale in italiano. 
Requisiti tecnici: Pentium 133 (richiede scheda acceleratrice 
3D), Pentium 166 (non richiede scheda acceleratrice 3D), 32 
Mb RAM, 250 Mb liberi su HD, Lettore CD-ROM 4X, Win '95, 
DirectX 50, Direct Media 5.1, supporta schede 3Dfx. 
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i rendo perfettamente 
conto che trovare una banfa con cui 
introdurre questo articolo non è 
un'impresa particolarmente ardu 
come ho già avuto modo di dire 
chissà dove, mi trovo infatti a otto 
giorni dalla vacanza della vita, non 
tanto per il luogo in cui vado (Cuba) 
quanto per i due amici che mi 
accompagnano - va da sé che il mio 
grado di imbellimento sia a livelli 
record degli ultimi anni. D'altro 
canto, comprendo benissimo che, 
mentre voi leggerete queste righe, 
avrete già iniziato l'odiosa scuola e le 
prospettive per una vacanza futura 
sono praticamente nulle. Nessun 
problema: la mia banficchia (ossia 
“banfa di minore portata) vi darà 
l'occasione per rimembrare le vostre 
imprese estive, imprese che vengono 
adeguatamente gonfiate dai più 
intraprendenti (il Bossetti, invece, 
conscio dell'alone di scetticismo che 


lo circonda, si preoccupa prima di 
tutto di consegnare a chi di dovere 
dei reportage fotografici, in modo da 
smentire in batta calunnie e illazioni, 
generalmente provenienti dal 
Silvester) 
A conti fatti, cercherò comunque di 
contenere l'abbrivio (ma è come 
tenere negli argini un fiume in piena) 
e concentrarmi su questo giochino di 
cui si parla da prima dell'avvento 
della carta stampata. Già, nessuno è 
perfetto e la carne è debole, però 
quando si parla di MicroProse è 
opportuno toccarsi i gioielli a scopo 
scaramantico: con Gran Prix 2 
sappiamo tutti com'è andata a finire, 
ossia con un prodotto atteso da anni 
e rivelatosi poi un titolo strepitoso 
ma assolutamente deficitario dal 
punto di vista dell'engine. Oggi non 
ripeterei più lo stesso errore e al 
primo segno di cedimento del motore 
massacrerei senza pietà qualunque 
titolo mi venisse fra le mani. A 
proposito di ritardi: c'è anche chi sta 
peggio, come i 
programmatori di Heart of 
Darkness; tuttavia, in tal 
caso non si trattava di un 
gioco che l’intera 
comunità videoludica 
attende con la bava alla 
bocca e, soprattutto, i 
comunicati stampa con i 
quali si cerca di spiegare i 
continui posticipi della 
data di uscita non sono 
letti da nessuno, così il 
mondo non ne soffre e 
vivono tutti felici e 
contenti. Per quanto mi 
riguarda, eviterò di fare 
dell’inutile polemica, dal 


momento che al giocatore medio non 
frega poi molto che la software 
house si sia coperta di ridicolo: 
molto più importante valutare se le 
attese hanno fatto sì che il prodotto 
sia già vecchio al momento 
dell'uscita, oppure i programmatori 
sono stati al passo coi tempi e hanno 
continuamente migliorato il titolo fino 
a renderlo un autentico hit. Ecco, in 
effetti il problema è proprio questo: 
c'è chi ne approfitta del tempo per 
‘ammodemnare il suo prodotto e 
aggiornarlo dal punto di vista tecnico 
‘e chi non si rende conto che i 
videogiochi si rivoluzionano 
letteralmente ogni due anni, a causa 


Non è nemmeno il caso di dire 
di quale gioco stiamo parlando: 5 
se pensavate che la 
MicroProse, con Gran Prix 2, 
avesse battuto tutti i record in 
fatto di smentite, ritardi e falsi 
scoop, vuol dire che non < 
avevate considerato fino in 

fondo il carisma dell'eclettica 
software house inglese. 


dei progressi compiuti dai computer 
in termini di capacità di 
elaborazione 

Per stendere queste e altre preview, 
abbiamo adottato un sistema 
proprietario ideato all'uopo dal 
Silvestri, il quale si è anzitutto recato 
in terra straniera al fine di 
raccogliere un'adeguata quantità di 
materiale; in seguito, tutte le 
annotazioni sono state riversate sul 
suo registratorino portatile e quindi 
riascoltate dal redattore di turno. 
Ammetto che la voce del nostro 
caporedattore non sia certo celestiale 
e melodiosa come quella del 
sottoscritto, per cui l'interesse per la 
questione scema non appena 
ascoltate le prime due riflessioni; 
eppure, per quanto mi riguarda, ho 
deciso di compiere uno sforzo 
sovrumano e di rimanere sveglio 
giusto il tempo dell'intervista, mentre 
tutto il mio sonno lo sto riversando 
su queste ipnotiche righe. Alla fine, 
l'articolo è stato redatto mediante 


Ecco il nostro Falcon impegnato nel classico bombardamento al suolo, con 
i risultati fra l'altro. 


l'assemblamento di tutte le 
informazioni in mio possesso, ossia 
voci di corridoio, anteprime lette da 
riviste specializzate (nell'ambito dei 
simulatori di volo), banfe varie e 
aneddoti raccolti nel corso della mia 
carriera 

Entriamo finalmente nel vivo della 
questione e cominciamo col dire che 
Falcon 3 è stato a lungo tempo il 
miglior simulatore di volo, ossia 
quello che offriva il maggior grado di 
realismo e, soprattutto, eccezionali 
strumenti che rendevano i 
combattimenti esaltanti e al tempo 
stesso molto tecnici — mi vengono în 
mente le visuali “padlock", ossia 
quelle agganciate al bersaglio in 
modo da simulare il movimento della 
testa del pilota. A tal proposito, ho 
letto un lungo articolo tecnico che 
discuteva delle limitazioni dei 
simulatori rispetto alla realtà, al 
punto che molti veri piloti si 
schiantano frequentemente al suolo 
durante gli scontri più impegnativi. Il 
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problema è quasi 
scontato: anzitutto, la 
sensazione di velocità 
è riprodotta in modo 
decisamente limitato, 
per non parlare del 
fatto che nell'ambito 
delle simulazioni è 
molto difficile 
riprodurre i movimenti 
della testa del pilota, 
soprattutto quelli 
repentini. Inoltre, 
mentre il vero ufficiale 
non smarrisce 
l'orientamento dal 
momento che ha 
sempre dei punti a cui 
riferirsi in qualsiasi fase dell'azione, 
anche durante le manovre più 
complesse, nei giochi talvolta lo 
schermo viene riempito solamente 
dal panorama circostante, con tutte 
le conseguenze (negative) del caso. 
Mediante le visuali agganciate, la 
telecamera che viene idealmente 
collocata all'interno del cockpit segue 
automaticamente i movimenti del 
proprio bersaglio, preoccupandosi nel 
contempo di fornire dei punti di 
riferimento. 


Dopo Falcon 3 venne Eurofighter 
2000, che introdusse dei nuovi 
canoni nel settore e si affermò 
agevolmente come migliore 
simulatore di tutti i tempi. Infine, 
giunse F-22 ADF, sempre dei DID, 
riguardo al quale sono stato 
bombardato di e-mail da parte di 
alcuni lettori per il presunto scarso 
realismo del gioco. Premetto subito 
che trovo la tesi poco meno che 
ridicola, ma non mi pare questa la 
sede giusta per fornire 


Questa è invece un'esplosione con i 
controfiocchi! Notate anche le 
notevoli trasparenze, vera goduria 
per il sottoscritto. 


L 


argomentazioni a iosa: ne riparlerò 
non appena metterò le mani sul 
lungo atteso Total Air War, estensione 
che promette di trasformare il gioco 
in un'esperienza ancora più eccitante 
ed esclusiva. 

Falcon 4 è nato forse prima di 
Eurofighter 2000: pensate che se ne 
parla fin da quando ero solo lettore, 
ossia da tre anni (quasi) esatti. Nel 
frattempo, ho avuto modo di 
recensire oltre una decina di titoli più 
0 meno validi a seconda dei casì, 
mentre la MicroProse si limitava a 


Un bel Maverick mentre si dirige 
verso l'obiettivo. 


sbandierare il proprio futuro 
capolavoro, fra lo scetticismo sempre 
maggiore dei più. Finalmente, il 
Silvester ha avuto modo di vedere 
qualcosa “dal vivo" e, come sempre 
accade in questi casi, le riserve sono 
cadute immediatamente dopo aver 
constatato che il gioco promette di 
essere realmente esplosivo, la parola 
definitiva nell'ambito dei simulatori 
(e non sto affatto esagerando). 

Se dovessimo intervistare cento 
giocatori interessati al prodotto, non 
ho dubbi tutti mi ribadirebbero che la 
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domanda fondamentale, la conditio 
sine qua non, riguarda l'engine del 
gioco: dopo aver visto il demo, 
praticamente tutti sono rimasti basiti 
nel constatare come sul loro 
computer il gioco scattava 
irrimediabilmente (si noti che non ho 
specificato alcuna configurazione). In 
effetti, ricordo quando piombò nei 
nostri uffici la soave PR della 
MicroProse: al di là del fatto che 
prima di caricare il programma 
occorrevano un paio di minuti sul 
nostro Pentium 233 ultrapompato, 
alla fine si poteva assistere ad 
animazioni a 5 o 6 fotogrammi al 
secondo, roba veramente da ridereT. 
Ebbene, da questo punto di vista mi 
sento di tranquillizzarvi almeno 
parzialmente, poiché il Silvester mi 
ha raccontato di una notevole fluidità 
in quasi tutte le situazioni; il rovescio 
della medaglia è il computer su cui 
girava il Falcon: Pentium 2 a 
300MHz con 128 MB di RAM e 


3Dfx. A dire il vero, si tratta di un 
computer che potrebbe apparire 


e poligoni. 
fantascientifico solo a una prima 


Il velivolo è riprodotto in maniera eccellente, con saggio utilizzo di texture 


riflessione, poiché non c'è dubbio 
che, con l'avvento del K6 3D a 
300MHz, a ottobre potremo 
finalmente disporre di una 
configurazione del genere senza 
doverci svenare. Inoltre, dopo aver 
visto lo strepitoso Unreal, mi sono 
reso conto di una cosuccia: 128 
MB sono davvero in grado di fare la 
differenza e se pensate che le 
pretese siano assolutamente 
ridicole, tenete presente che due 
anni fa le SIMM necessarie per 
ottenere quella quantità di memoria 
costavano esattamente dodici volte 
il prezzo attuale, per cui è ormai 
tempo di fare i conti con i progressi 
dell'hardware e dei costi sempre più 
ridotti. Visto che abbiamo iniziato a 
parlare del motore, vediamo in 
proposito le impressioni del 

Silvestri. Anzitutto, la fiamma 
dell'aereo è riprodotta 
mediante texture 
semitrasparenti, per cui 
il livello di veridicità 
dovrebbe essere 
decisamente maggiore 
rispetto a quanto siamo 
abituati. Anche i 
frammenti dei velivoli e le 
esplosioni, per non 
parlare del fumo, hanno 
estasiato il nostro capo 
redattore, ma io, dopo 
aver visto le foto, non 
sono dello stesso parere: 
Apache Longbow 2 
offriva di più; d'altro 
canto, le immagini 


statiche sono notoriamente 
inadeguate per rappresentare le 
esplosioni e il loro splendore, per cui 
mi riservo di esprimere un giudizio 
adeguato in sede di recensione. La 
gestione dei terreni ha dato 
occasione ai programmatori di “tirare 
una banfa” di proporzioni pari a 
quelle del Nickazzi: anzitutto hanno 
parlato degli altri prodotti, che 
calcolano gli scenari sulla base di 
immagini catturate dal satellite. Ciò 
comporta il problema principale della 
rappresentazione in 3D a bassa 
quota, dal momento che i dati relativi 
alle colline non possono essere 
rilevati, come ovvio. Falcon 4 

"i dovrebbe calcolare ogni collina in 
base all'effettiva altezza, utilizzando 
una marea di poligoni e ottenendo 
una veridicità strepitosa. In realtà, 
allo stato dei fatti l'engine sembra 
applicare texture diverse a 
seconda del paesaggio, 
per cui foreste e fiumi 
saranno rappresentati 
adeguatamente, pur 
senza affaticare in modo 
eccessivo il processore. 
D'altro canto, tutti questi 
problemi sono 
particolarmente sentiti da 
un simulatore imperniato 
sull'F16, velivolo che, alla 
pari dell'F-15, si cimenta 
spesso e volentieri in voli 
a bassa quota, 
costringendo l'engine a 


I lens flare sono un po' ridicoli e anche per quanto riguarda questa esplosione 
abbiamo visto di meglio. Comunque, mai fidarsi delle schermate statiche... 


comportarsi bene anche 
in queste occasioni 
tutt'altro che sporadiche 


Passiamo al tema centrale: il livello 
di realismo, Dal momento che tutti i 
simulatori degli ultimi anni, anche 
quelli di chiara impostazione arcade, 
sbandierano un livello incredibile, è 
opportuno verificare sul campo i 
risultati ottenuti, dal momento che 
non è solo necessario implementare 
tutti gli aspetti del velivolo, bensì 
farlo in maniera ottimale. A tal 
proposito, mi sono stupito delle 
opinioni divergenti dalla mia espressi 
da alcuni lettori, riguardo a F-15 dei 
Jane's: personalmente, ho trovato 
l'interfaccia del gioco fin troppo 
laboriosa e scomoda, mentre alcuni 
mi hanno ribattuto che essa discende 
dalle caratteristiche del velivolo. Ora, 
non ho alcun dubbio sul fatto che 
pilotare un F-15 sia un'impresa assai 
più ardua rispetto a un F-22, tuttavia 
penso all'Apache Longbow, 


caratterizzato da un sistema di 
controlli straordinario e decisamente 
immediato. Per quanto riguarda 
Falcon 4, seguendo un orientamento 
ormai consolidato, si potrà accedere 
ai comandi sia mediante tastiera sia 
affidandosi al mouse, cliccando 
direttamente sui pulsanti collocati 
attorno ai vari pannelli. La doppia 
scelta è diventata uno standard, 
poiché c'è chi preferisce affidarsi alla 
tastiera e chi desidera qualcosa di 
più intuitivo; per quanto mi riguarda, 
non ho alcun pregiudizio sulle due 
impostazioni: la comodità non è un 
qualcosa di valutabile a priori, ma 
occorre vedere il lavoro dei 
programmatori nelle situazioni più 
complesse. 

Per quanto riguarda invece l'annoso 
problema “realismo contro 
giocabilità", i responsabili del 
marketing hanno effettuato uno 
studio che ha rivelato un fenomeno 
abbastanza strano: mentre Flight 
Simulator della Microsoft vende ogni 
anno sempre di più, per i simulatori 
militari ciò non è assolutamente vero. 
Il problema è da ricercarsi 
nell'estrema complessità dei prodotti 
usciti negli ultimi tempi ed è proprio 
per questo che F-22 dei DID ha 
riscosso un successo così 
straordinario. Pensando a ciò, mi 
viene nuovamente uno scatto d'ira 
nei confronti di chi ha criticato a 
tutto spiano le mie valutazioni 
relative a F-15 dei Jane's; ammetto 
che accetto quasi sempre 
malvolentieri le critiche, ma in tal 
caso riesco addirittura ad andare su 
tutte le furie. Ribadisco una volta per 
tutte cosa penso di F-15: un prodotto 
eccezionale (anche se dall'engine non 
certo incredibile, al contrario di 
quanto voleva far credere Andy 
Hollis), ma eccessivamente 
complicato per la gran massa dei 
giocatori. E allora la valutazione, a 
prescindere dal numero finale che in 
sé non dice più di tanto, non può che 
essere del tutto naturale: compratelo 
solo se siete disposti a perdere un 
sacco di tempo con lo studio e 
l'analisi degli infiniti sistemi di 
puntamento, di gestione delle armi e 
via di questo passo. Non mi sembra 
un concetto così rivoluzionario: 
quando uscirà Alpha Centauri, il 
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EX use mena 


Ehi, c'é anche l’ACMI, come in F-22! Niente da dire, Falcon 4 dembra 


proprio un capolavoro. 


discorso sarà lo stesso, 
esattamente come ai tempi di 
Civilization 1 e 2 e Master of Orion: 
c'è chi, come il sottoscritto, trova 
del tutto naturale perdere decine di 
ore per approfondire le proprie 
conoscenze riguardo ai meccanismi 
del gioco, mentre altri preferiscono 
lasciar perdere. Il punto è che, 
mentre Civilization non ha pari, nel 
senso che è difficile, se non 
impossibile, trovare un prodotto 
analogo, nell'ambito dei simulatori 
il discorso è differente: basta dare, 
per l'appunto, un'occhiata a F-22 
per comprendere a cosa mi sto 
riferendo. Tornando al nostro 
Falcon, sappiate che i 
programmatori hanno molto a 
cuore la sorte dei neofiti, per cui 
hanno pensato bene non solo di 
fornire una trentina scarsa di 
missioni di addestramento, ma 
anche di offrire un manuale in 
versione ridotta che, affiancato al 
materiale didattico di cui sopra, 
consentirà a tutti di padroneggiare il 
mezzo e tutti i sistemi nel giro di 
breve tempo. 

Passiamo ad altro e veniamo 


E questo che c'entra? Boh, sarà un bersaglio da abbattere senza piett 


scegliere l'ora di partenza della 
missione, per cui virtualmente si 
avranno a disposizione infinite 
varianti (allo stato dei fatti, diciamo 
che il loro numero è molto ampio, ma 
non propriamente infinito); dall'altro, 
questa opzione dà l'idea della 
notevole indipendenza di cui gode il 
giocatore, per non parlare del fatto 
che questi può decidere o meno di 
abbattere anche ponti e altre 
strutture non incluse fra gli obiettivi 
della missione: i risultati, che 
possono essere negativi o positivi a 
seconda delle circostanze, saranno 
immediata conseguenza delle 
variabili considerate nello scenario. 
Non dimentichiamo che i 
programmatori sbandierano con 
orgoglio la presenza nello scenario di 
addirittura 20000 hot spot, ossia 
locazioni in cui è prevista l'eventuale 
possibilità di carri armati, postazioni 
SAM, strutture e via dicendo. In altre 
parole, un ambiente estremamente 
ricco e variegato che dovrebbe 
contribuire alla creazione del più 


all'aspetto che, con tutta probabilità, 
deciderà le sorti di Falcon 4, nel 
senso che mi indurrà a ritenerlo un 
capolavoro assoluto o meno, posto 
che tutto il resto sia stato realizzato 
come si deve. Mi riferisco al sistema 
di gestione della campagna, che è 
ormai diventato vero terreno di 
scontro e innovazione. Il problema di 
fondo deriva dal fatto che molto 
spesso, per non dire sempre, si ha la 
sensazione che tutto dipenda da noi; 
è ben vero che in F-22 i nemici non 
se la prendevano invariabilmente con 
il nostro velivolo, però nel 95% dei 
casi il successo della missione 
dipendeva da prestazioni strepitose 
da parte nostra. Ci troviamo alle 
prese con l'aspetto più controverso 
dei simulatori: da un lato, l'eccessiva 
indipendenza dello scenario rispetto 
alle nostre azioni finirebbe con il 
pregiudicare il divertimento, dall'altro 
c'è da considerare la veridicità e il 
realismo. Falcon 4 sembra prediligere 
maggiormente l'indipendenza anche 
se, attualmente, è difficile 
quantificare: è certo che le nostre 
imprese influenzeranno lo scenario in 
misura inferiore rispetto a quanto 
siamo stati abituati, ma occorre 
considerare anche altri aspetti 
Anzitutto, si avrà la possibilità di 


complesso scenario con cui si abbia 
avuto a che fare nella storia dei 
simulatori. Naturalmente, si avrà la 
possibilità di impostare waypoint e 
formazione mentre, ritornando alla 
libertà di cui goderà il giocatore, 
sappiate che questi potrà stabilire 
non solo l'orario di partenza per il 
volo, ma anche la locazione. Sarei 
stupito se non si potesse decidere 
anche riguardo all’arsenale, ma dopo 
F-22 non mi basisco più di niente, 
per cui fate finta di non aver letto 
questa frase. 

Siamo in chiusura, io sono addirittura 
idrofobo per come sta andando la 
borsa oggi (penso che in Piazza Affari 
compaia la mia stupida faccia su un 
bersaglio, con i trader che si dilettano 
a colpirla con le freccette in segno di 
ludibrio), per cui direi di censurare le 
imprecazioni che sto tirando fra una 
parola (scritta) e l'altra. Ritornando al 
nostro presunto giocone, sappiate 
che fra un mese 0 due dovremmo 
addirittura farvi avere la recensione e 
io ho pian piano vinto gli scetticismi 
iniziali fino a dichiararmi 
moderatamente entusiasta (!) del 
prodotto. 


IL BARONE 
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TITOLO: ALPHA CENTAURI 
SVILUPPATORE: FIREAXIS x EA 
USCITA: AUTUNNO ‘98 


> È indubbiamente uno dei 
candidati a gioco dell'anno e, a 
mio parere, sarà il titolo più 
hello di tutti i tempi, il suo 
creatore è un tale di nome Sid 
Meier... Vi basta o devo anche 
dirvi che stiamo parlando di 
Alpha Centauri? > 
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iù 0 meno tutti abbiamo dei 
veri e propri miti, persone che 
abbiamo sempre sognato di 
incontrare; per quanto mi riguarda, i 
due miei divini esseri sono Eric 
Adams, il miglior cantante di tutti i 
tempi (che incontrerò in un prossimo 
futuro, quando diventerò famoso 
anch'io come singer) e Sid Meier, 
una delle persone più geniali 
nell'ambito dell'intrattenimento 
videoludico, un re Mida che ha 
prodotto titoli semplicemente 
incomparabili a tutti gli altri, in grado 
di far sembrare dei semplici giochini 
tutto quanto disponibile sul mercato. 
Penso non sia il caso di ricordare i 
vari Civilization e Colonization, per 
non parlare del primo simulatore di 


volo creato nel 1982; dal momento 
che di cose da dire ce ne sono 
moltissime, eviterò di parlare 
ulteriormenté della vita professionale 
del co-fondatore della MicroProse (lo 
sapevate?) e di giungere subito al 
dunque 

A meno di quarantotto ore dalla 
partenza per la mia vacanza, 
l'intervista con il Sid è stata 
fortunatamente spostata a Milano, 
così ho potuto recarmi di lunedì 
pomeriggio negli uffici della CTO, 
distributore ufficiale di tutti i giochi 
Electronic Arts e, quindi, di anche 
quelli della Firaxis. Giunto sul posto, 
non ho nemmeno dovuto attendere 
cinque minuti che già mi trovato a tu 
per tu con il genio, un tale che ha 
superato la quarantina, faccia 
sorridente e impossibile da non 
trovare simpatica. Per l'occasione, 
Sid si faceva aiutare da Meier junior, 
ossia il suo figlioletto dell'età di circa 


12 anni che maneggiava con aria 
svogliata il portatile incaricato per la 
presentazione. Anzitutto mi è stato 
domandato se preferivo vedere il 
demo o porre qualche domanda e io 
ho scelto immediatamente la 
seconda opzione: conoscendo 
praticamente a memoria Civilization 
2, mi ero già fatto una scaletta che 
mi consentisse di dipingere nel 
miglior modo possibile Alpha 
Centauri e, a testimonianza della 
bontà della mia scelta, quando ho 
chiesto a Sid se c'erano degli aspetti 
di cui non avevamo parlato, ha 
ammesso di no. Questo è carisma 
Ho deciso di non strutturare l'articolo 
sotto forma di intervista, perché 
descrivere Alpha Centauri è 
un'impresa veramente ardua e dalle 
pur esaustive risposte del Sid 
potreste non avere un quadro chiaro 
della situazione: ovviamente, ho 
evitato di chiedergli tutto ciò che 


sapevo già, informazioni che però 
potrebbero esse necessarie a coloro 
che non hanno giocato all'infinito con 
Civilization 1 e 2. Premetto, 
comunque, che chiacchierare con il 
celeberrimo programmatore è stato 
estremamente piacevole, anche 
perché di tanto in tanto ho inserito 
delle vere e proprie flambettate, 
come quando ho dichiarato al Sid 
che tutti noi temiamo l'uscita di 
Alpha Centauri: il nostro posto di 
lavoro è a rischio, perché molto 
probabilmente ci imbesuiremo a tal 
punto da lasciar perdere qualsiasi 
altra cosa che non sia il gioco. AI 
tempo stesso, quando ha specificato i 
requisiti di sistema, ho constatato: 
bene, così potrò giocare con il mio 
portatile, ed essendo il prodotto 
particolarmente adatto al multiplayer, 
mi immagino già delle partite in 
aereo — con possibilità di dirottare il 
viaggio per non dover interrompere a 
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metà la sfida con un avversario che 
mai più rivedrò. 

AI di là di questo, è opportuno 
cominciare dipingendo un ritratto di 
Civilization, un gioco con cui penso di 
avere trascorso non meno di un 
migliaio di ore (e, purtroppo, non 
sono il solo). Lo scopo era 
abbastanza semplice a dirsì: si 
prendeva in mano una civiltà ai suoi 
albori, nell'antichità, dopodiché la si 
guidava alla conquista del mondo ed 
eventualmente dello spazio. Le 
partite finivano in due modi: 0 si 
riusciva a battere tutti gli avversari 
(ossia a distruggere tutte le loro 
città), oppure si effettuava con 
successo il lancio di un velivolo 
spaziale che arrivasse ad Alpha 
Centauri, che è la stella più vicina 
alla Terra. All'inizio si disponeva 
solamente di un'unità di coloni, che 
dovevano provvedere 
immediatamente a fondare una città 
non appena si trovava il territorio più 


olar Ice Caps 


foposal 
Loutdigo here vip 


cars t 
Sip ag 


ricco dal punto di vista delle risorse e 
della collocazione strategica: le 
montagne rallentavano gli 
spostamenti, l'accesso al mare era 
importantissimo per le vie di 
comunicazione e via di questo passo. 
La fase di espansione cominciava con 
la costruzione di diverse strutture 
all'interno della città, nonché con la 
produzione di unità in grado di 
difendere le proprie mura ed 
eventualmente di conquistare degli 
avversari, non prima di avere 
esplorato il territorio. A questo punto 
entrava in gioco una serie di relazioni 
con il vicinato, relazioni che potevano 
consistere in trattati di pace, di 
guerra, patti di carattere commerciale 
e via dicendo. La ricerca scientifica 
rappresentava un aspetto 
fondamentale per il raggiungimento 
della vittoria, dal momento che le 
nuove scoperte consentivano la 
produzione di unità sempre più 
potenti, per non parlare del fatto che 
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in città si poteva ottenere 
più cibo, un comfort 
maggiore e via di questo 
passo. Già, perché i cittadini 
erano tutt'altro che tranquilli 
e non ci voleva molto per 
irritarli; anche il sistema di 
governo giocava un ruolo 
importantissimo ed essendo 
un parametro modificabile 
dall'utente (a patto di aver 
effettuato la scoperta 
collegata), rappresentava 
spesso la chiave di volta per 
applicare determinate 
strategie (come la 
belligeranza estrema, 
l'espansione economica, 
eccetera). 

Raccontato così, Civilization 
2 sembra un gran gioco, 
mentre in realtà si tratta di 
un capolavoro assoluto, di 
qualcosa di complesso e di ipnotico 
al tempo stesso che fa sì che 
nessuna partita sia mai uguale 
all'altra; anche altri giochi 
raggiungono lo stesso obiettivo, ma 
per quanto riguarda il titolo di Sid 
Meier, ogni competizione presenta 
realmente pochi punti di contatto con 
le altre, per cui il giocatore è sempre 
spinto a migliorare i propri risultati, 
fermo restando che al livello di 
difficoltà più alto, battere il computer 
è un'impresa tutt'altro.che agevole. 

A questo punto, possiamo finalmente 
iniziare a parlare di Alpha Centauri, 
un titolo che deve essere visto come 
il seguito di Civilization 2: il nome è 
differente per semplici motivi di 
copyright, ma anche solo 
l'ambientazione la dice lunga con la 
parentela fra i due giochi — il primo 
comincia esattamente dove finiva il 
secondo, ossia immediatamente dopo 
la conquista di Alpha Centauri. La 
navetta spaziale che conteneva i 


coloni si è schiantata contro un 
meteorite e, in seguito all'impatto, le 
fazioni si sono distribuite lungo il 
pianeta, ciascuna con le propri 
usanze e credenze. Già, perché nel 
nostro caso comandare una fazione 
al posto di un'altra sarà decisamente 
differente, sia considerando 
l'attitudine di ognuna, sia il fatto che 
ciascuna di esse può portare a 
termine progetti particolari complessi 
in grado di influenzare il prosieguo 
della partita (un po' come le 
meraviglie del mondo di Civ2). Anche 
in questo caso, si parte con la 
costruzione delle città, ma non 
pensiate che si tratti di un semplice 
problema in termini di strutture: 
anzitutto, queste ultime si dovranno 
collocare adeguatamente, sia 
considerando la specifica funzione di 
ognuna (una chiesa in montagna non 
servirebbe a granchéT), sia le 
possibilità difensive. Già, perché il 
nemico può finalmente invadere | 
nostri territori e l'unità difensiva 
minima non è più la città, bensì una 
parte di essa. Mentre in Civ2 non 
serviva a molto occupare terreno al di 
fuori delle città, a meno che questo 
non fosse immediatamente adiacente 
alle stesse, in AC il discorso cambia 
sensibilmente... E visto che stiamo 
parlando di terreno, consentitemi di 
sparare la prima “bomba”: si potrà 
modificare in profondità la 
conformazione fisica del pianeta. In 
passato si aveva unicamente la 
possibilità di modificare singole 
caselle e il risultato finale non era 
mai di particolare utilità; ora si 
possono addirittura ergere 0 
abbattere montagne, creare fiumi e 
via di questo passo. Naturalmente, 
un'operazione del genere costa tempo 
e fatica, per cui niente di meglio che 
farsi qualche alleato in modo da 
dividere gli sforzi. A proposito di 


terreno: le modifiche avranno effetti 
sia dal punto di vista economico che 
militare. 

Le unità sono finalmente 
personalizzabili, per cui si possono 
ottenere mediante una combinazione 
di vari componenti: il risultato 
dipenderà dai propri intenti, per cui 
c'è chi si doterà di truppe (se così 
possiamo chiamarle) difensive e chi, 
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invece, penserà prima di tutto a 
rompere i cosiddetti agli altri 
Un'obiezione che ho mosso a Sid 
Meier riguarda l'impostazione di 
Civilization 2, ossia estremamente 
difensiva; con ciò intendo che 
proteggere la propria città era 
un'operazione esageratamente più 
semplice rispetto alla sua conquista, 
in quanto bastavano tre unità 


fortificate all'interno 
delle mura per aver 
ragione delle truppe 
avversarie. Mi è stato 
risposto con la 
descrizione delle 
innumerevoli unità 
che si possono 
costruire, ma ciò non 
toglie che le cose 
potrebbero essere 
rimaste le stesse. 
Alpha Centauri sarà 
un gioco 
sensibilmente più 
complesso di 
Civilization, ma i 


problemi si dovranno affrontare poco 
alla volta; giusto per dare un'idea, 
all'inizio ci si dovrà preoccupare della 
edificazione della città, quindi sarà 
l'ora dell'esplorazione e della ricerca 
scientifica, per arrivare infine ai 
rapporti con i vicinati e alle grandi 
opere di costruzione. Questi ultimi 
due aspetti del gioco mi danno 
l'occasione per descrivere in 
profondità due delle caratteristiche 


più straordinarie di AC: la gestione 


del proprio “impero” e le relazioni 
con il vicinato 

Quante volte abbiamo maledetto il 
fatto che si poteva solamente 
stabilire la percentuale della 
produzione da devolvere alla 
tassazione, alla ricerca scientifica e 
ai divertimenti? Bene, ora i parametri 
sono tali e tanti da lasciare 
letteralmente a bocca aperta. Sto 
parlando di come governare i propri 
territori, per cui aspettatevi scelte 
che concernono il libero mercato 0 
quello regolamentato, il militarismo, 
l'istruzione e via di questo passo. A 
seconda dell'orientamento della 
propria popolazione, vi sono 
combinazioni che consentono di 
ottenere i migliori risultati, ma tutto 
dipende anche dalla propria 
strategia; immaginatevi una serie di 


leve, ciascuna delle quali è legata da 
rapporti di causa-effetto. 

Per quanto riguarda le relazioni con 
gli altri giocatori, molto 
probabilmente siamo vicini alla 
perfezione assoluta. Il sogno di Sid 
Meier è un gioco che consenta di 
spendere la metà del tempo a 
colloquiare con gli altri avversari, ma 
ciò non è ovviamente proponibile 
nella modalità a singolo giocatore - a 
meno di non insegnare al computer a 
pensare. Alpha Centauri punta molte 
delle sue carte sulla modalità 
multiplayer ed era pressoché 
scontato che le possibilità di relazioni 
con gli altri fossero numerose. 
Anzitutto, si potranno stabilire trattati 
commerciali e militari, ma l'opzione 
più importante è rappresentata 
dall'accordo per la modifica del 
terreno e altre opere di tale entità. Se 
fosse tutto qui, si potrebbe 
concludere che si è semplicemente 
aumentata la libertà di scelta, 
tuttavia sempre nell'ambito di 
rapporti bilaterali. La vera novità, 
invece, è rappresentata dal Concilio, 
la cui funzione non è solamente 
quella di determinare il vincitore del 
gioco, ovvero colui il quale gode della 
maggiore popolarità. Esso è în realtà 
una sorta di assemblea che può 
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servire a chiunque per come sede 
adatta a effettuare le proprie 
proposte, le quali produrranno 
ovviamente ripercussioni sull'intero 
pianeta. Non so nulla di più in 
proposito, per cui evito di spacciarvi 
per vere notizie che in realtà 
provengono solamente dalla mia 
fantasia; posso solo tirare a 
immaginare, ma non mi riesce facile 
pensare al modo con cui verranno 
risolti i conflitti all'interno 
dell'assemblea: dopo tutto, Alpha 
Centauri è un gioco di scontro, per 
cui non dovrebbero essere molti i 
punti di contatto fra le varie fazioni. 
In altre parole: come è possibile far 
accettare qualcosa a tutti? Qualcuno 
dovrebbe pur essere danneggiato e, 
se così non fosse, i più forti 
avrebbero tutto l'interesse a 
mantenere lo status quo. Posso 
ipotizzare che, in caso si scontro 
aperto all'interno del Concilio, i 
dissidenti ne uscirebbero 
definitivamente e in tal caso le 
penalità diplomatiche sarebbero 
particolarmente pesanti; se così 
fosse, l'abilità del giocatore dovrebbe 
concentrarsi particolarmente sui 
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rapporti con gli altri e, a giudicare da 
quanto mi ha detto Meier, le cose 
dovrebbero stare più o meno così, 
Veniamo finalmente al multiplayer: 
come tutti sapete, mentre tale 
possibilità era inspiegabilmente 
assente in Civilization 2, con Civnet 
era pressoché impossibile disputare 


una partita fra più di due giocatori; 
questo perché lo scontro sarebbe 
durato talmente tanto da richiedere 
chissà quante sessioni di gioco. 
Ebbene, in Alpha Centauri le partite 
fra più giocatori dovrebbero durare 
non più di due ore, per cui sarà 
finalmente possibile confrontarsi 
anche con avversari su Internet. Non 
chiedetemi come ciò sia stato 
ottenuto, dal momento che le normali 
partite contro il computer richiedono 
quantità di tempo anche quintuple. 
Quel che so è che la struttura rimarrà 
a turni, ma in tempo reale all'interno 
degli stessi; inoltre, ci si potrà 
affidare ai propri governatori per la 
gestione di particolari funzioni, come 
l'esplorazione, la ricerca scientifica, il 
militarismo e via di questo passo. Tali 
esperti saranno altresì disponibili 
nelle partite in single player e la loro 
funzione sarà unicamente quella di 
alleviare il giocatore da tutta una 
serie di scelte di importanza non 
proprio primaria. In realtà, se si 
dispone di tutto il tempo che si vuole 
è sempre meglio gestire tutto in 
prima persona (e questo posso dirlo a 
priori), mentre quando la velocità è 


un fattore piuttosto importante (come 
nel caso degli scontri con gli altri), è 
opportuno snellire le normali 
procedure di amministrazione. 

Altro aspetto fondamentale è quello 
rappresentato dall'intelligenza 
artificiale, vero punto debole di 
Civilization 2: in quel caso, ai livelli 
di difficoltà più elevati i giocatori 
computerizzati si limitavano a godere 
di bonus in fase di ricerca ed erano 
notevolmente più agguerriti. Per il 
resto, di tattiche di attacco degne di 
tal nome non se ne sono mai viste. In 
Alpha Centauri, sia il Sid che la press 
release hanno sbandierato il loro 
motore incredibilmente evoluto, al 
punto che è stato dovuto “placare” 
perché si era rivelato fin troppo 
“smart” per molti giocatori. Inoltre, ai 
livelli più difficili il computer 
applicherà tattiche più intelligenti, 
per cui c'è veramente di che sperare; 
per quanto mi riguarda, la prima 
proposizione mi sembra una banfa 
nucleare, roba da annichilire anche le 
mie, 

Prima di chiudere queste righe vi 
anticipo che a ottobre si disporrà di 
un demo del gioco, che consentirà di 
disputare brevi partite in multiplayer, 
mentre per la versione definitiva 
occorrerà attendere fino alla fine 
dell'anno. | requisiti di sistema non 
potranno che essere contenuti 
(Pentium 166, 32 mega di memoria, 
eccetera) e ciò mi fa particolarmente 
piacere dal momento che, stando 
così le cose, potrò installare il gioco 
‘anche sul portatile e andare a 
massacrare i miei amici direttamente 
a casa loro, senza spendere miliardi 
in bolletta telefonica. 

Il tempo che intercorre da oggi (20 
luglio) alla data di uscita, sarà 
utilizzato per il radicale cambio della 
grafica; l'interfaccia mi è parsa 
stratosferica, mentre Sid si è 
dichiarato insoddisfatto dei disegni 
delle strutture, delle unità e del 
pianeta, per cui prendete con le 
pinze le poche immagini di gioco (e 
non gli artwork) presenti su queste 
pagine. 

Non è necessario che vi rammenti 
‘come questo gioco potrebbe far 
sparire dalla circolazione gran parte 
dei videogiocatori più incalliti, 
incrociare le dita non serve a niente 
perché contro Alpha Centauri non 
scommetterei nemmeno diecimila 
dato cento a uno: non resta che 
attendere con (im)pazienza e 
imbellirsi nel frattempo in tutti i modi 
possibil 
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Pentium 133 Mhz 
con scheda 3D 
Pentium 166 Mhz 
senza scheda 3D 
16 Mb di RAM 
CD ROM 4x 
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E questa volta è fuori controllo! 

Il signore degli anellidi ha letteralmente perso la testa!! 

Earthworm Jim si presenta alle nuove generazioni con una prorompente grafica 3D, 
incredibili puzzle e una comicità senza precedenti. 


13 nuove armi originali per sbarazzarsi anche dei nemici più agguerriti. 
6 ambientazioni uniche per esplorare la mente di Jim e aiutarlo a ritrovare il controllo. 


Incredibili e strampalati nemici in sintonia con l'atmosfera dei livelli. 


Completa libertà di movimento e di interazione con gli scenari di gioco. 
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hi si è avvicinato da 
pochissimo al mondo dei 
videogiochi, probabilmente 
ignora che, fino a qualche anno 
fa, lo stato dell'arte dei 
picchiaduro era rappresentato da 
giochi che, assolutamente, non 
avevano la più pallida idea di 
come fosse fatta la terza 
dimensione: erano i tempi di 
Street Fighter e, manco a dirlo, 
Mortal Kombat, di cui ci 
apprestiamo oggi a recensire il 
quarto episodio, frutto di un 
cammino molto lungo e tortuoso 
che ha saputo letteralmente 
trasformare questo gioco da un 
patetico clone di Street Fighter, 
al più avvincente rullakaroni 
esistente per PC, un cammino 
complicato che verrà meglio 
illustrato in un apposito box (che 
vi consiglio caldamente di leggere, in 
modo da incrementare sensibilmente 
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Uno dei più amati rullakartoni 


ci «_—‘’idimensionali si ripresenta a 
(0. moi comuna grafica tutta in 
’ treddì, Riuscirà a mantenere 
i tutto il feeling originario? n 
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nella piccola vendetta privata tra 
questo o quel lottatore (surplus 
simpatico ma di cui a noi 
videogiocatori non è mai importato => 
granché: onestamente, se anche 
sapeste che Johnny Cage ha sedotto 
e abbandonato Sonya Blade, e 
questa si è iscritta al torneo soltanto m 
per picchiare l'ex-amante, la cosa 
influirebbe tantissimo sulla scelta del 
vostro personaggio preferito?). Tutto 
questo, in ogni caso, serve soltanto 
da pretesto per esternare sullo 
a_ schermo copiose quantità di sangue 
digitale, che immagino farà tanto 
felici i più sadici di voi 
Ma vediamo un po' cosa ci mette a 
disposizione questo novello Mortal 
Kombat 4: innanzitutto, una 
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la vostra cultura generale in fatto di 
videogiochi — oppure per far scorrere 
qualche lacrima di nostalgia, dipende 
da quanti anelli potrebbero trovarsi 
nel vostro tronco, qualora lo 
sezionassero). 
Comunque sia, i “seguiti” di qualsiasi 
picchiaduro esistente hanno almeno 
un paio di caratteristiche in comune: 
maledetto mal di schiena 1) la trama che sta loro dietro si fa 
Sal anni non ti dà sempre più inutile, cretina e rifritta 
col passare del tempo; 2) i 
personaggi ‘secondari’ tendono a 
scomparire in un episodio per poi 
riapparire potenziati in quello 
successivo, secondo una ben nota 
legge di Murphy che costringerebbe 
le software house a ‘tagliare’ sempre 
il nostro preferito. Anche in questo 
caso, infatti, possiamo 
tranquillamente soprassedere sulle 
più recondite motivazioni che 


Notate come siano dettagliati i 
personaggi di Mortal Kombat 4. 
Ovviamente, questa è la grafica 


sotto 3Dfx. ma è solo un'impressione 


passeggera 


“Adesso il dottor Goro ti 
farà passare quel 


“Senti Shinnok, non so te, 
ma io ho come la strana 
sensazione che qualcuno ci 
spit” 


abbiano spinto i sedici lottatori e 
darsele di santa ragione, tanto il 
duplice premio finale consiste come 
sempre nella 

salvezza 

dell'umanità 

(motivazione 

eroica di cotanto 

percuotersi) e 


Non l'avreste 
mai immaginato, 
vero, che 
mettere le dita 
negli occhi a 
qualcuno 
potesse essere 
una scena così 
cruenta? 


Il cattivone è sconfitto, la terra è di 
nuovo salva, Paolone ha scritto un 
altro capolavoro di articolo. Adesso 
è davvero tutto a posto. 
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Le donne mi fanno 
sempre girare la testa. 
con le buone o con le 
cattive! 


bellissima grafica 
tridimensionale sullo stile 
dei più moderni 
rullakartoni per 
Playstation e Nintendo 
64 (su PC i tentativi più 
coraggiosi furono i due 
Virtua Fighter, molto belli 
ma decisamente datati, il 
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(Cert 8} ii eni nn po di crt mez 
u vita, mort e miracoli del gioco in esame, e così ecc 

parlare dell origini profonde di Mortal Kombat 4. inanzitutto, va detto 
che il papà di tutt ullakartoni a incontri è Karate Champ, un 
Vecchissimo coin op che si perde ormai nella note di tempi, che era 
caratterizzato dalla presenza di due joystick e da un timido tentativo di 
sintesi vocale (sempre se non ricordo male, a volte la memoria fa brutti 
scherzi e non sempre i ha l'emulatore apposta sotto mano...){mi 
sempra ci fosse un "one, two... GO!" 0 simil, ndMax]: due karateka 
dal kimono rispettivamente bianco © rosso) si affrontavano in incontri 
in ui un determinato colpo poteva valere mezzo punto o un punto 
intro e, l primo che raggiungeva i tre, aveva vinto. Saltiamo però a piè 
pari tutta la sterminata progenie di cloni e abbellimenti vari, e arriviamo 
al vero e propri ispiratore di Mortal Kombat: Pi Fightr della Atari 
(1990). Come gioco era abbastanza mesto l'azione era a dir poco 
meccanica, le animazioni facevano schio e il livello di difficoltà era 
perfettamente calibrato in modalità “gestore alle Hawaii". Ma c'era un 
particolare che lo rendeva, ai tempi, unico: i personaggi digitalizzati 
Già, niente più sprite disegnati a mano e animati col sudore della 
fronte, lottatori di Pit Fighter erano tratti direttamente da videotape 
girati negli studi della stessa Atari, anche se i loro movimenti facevano 


IL MOMENTO DEI PARAGONI 


dimenticabile Last Bronx, la primula 
FX-Fighters — impressionante per 
l'epoca, ma oggi decisamente 
invecchiato — e l'ottimo Time 
Warriors, che pur non godendo di 
una fama incredibile, presenta il 
motore grafico meglio riuscito per 
questo genere di giochi) in cui il 3D 
serve soltanto a dare più profondità a 
combattimenti che, nonostante tutto, 
continuano a svolgersi su un piano 
puramente bidimensionale (i lottatori 
continuano a muoversi soltanto 
avanti e indietro, al massimo 


A Tania non è andata granché 
bene, e dopo una caduta rovinosa 
in un pozzo apparentemente 
senza fondo, ha scoperto che in 
fondo non sarebbe stato tanto 
male, se il pozzo non avesse 
avuto realmente fondo! In ogni 
caso, non ha avuto molto fondo, 


pensare a tutto, tranne che al realismo. 
L'idea viene comunque ripresa dalla Midway, che nel 1992 sforna il 
ente all'allora imperante Street Fighter: Mortal 
Kombat. Otto personaggi da scegliere, fondali d'atmosfera, personaggi 
digitalizzati e, per la prima volta, animazioni quantomeno convincenti e 
quel briciolo di giocabilità necessaria a trasformare un coin op qualsiasi 
in un classico. A ben avamo ancora ben lontani dall'ottima, 
ma quei personaggi finalmente “realistici” avevano un fascino tutto 
loro, che ti spingeva a spendere nella macchina un altro gettone. Mortal 
Kombat, tra l’altro, introduceva per la prima volta una sanguinolenza da 
paura e le fatali, motivi per cui fu spesso accusato di eccessi 

violenza e. per qualche tempo, per i benpensanti fu i Carmageddon 
fell situazione. Questo non gl'impedî comunque di essere convertito 
parì parî su Sega Megadrive, Si 


primo vero con 


vato rispetto alla 
renza firm 

Passano due anni, e sull'onda del si del primo Mortal Kombat 

esce anche il seguito: nuovi lottatori mosse, babality e 

friendship, animazioni più convincenti e un budget sicuramente più 

a disposizione, fanno di Mortal Komabat Il un coin-op bellissimo, ma 

che non riesce a “sfondare” come il suo predecessore. Saranno le 

conversioni, però, a rendergli giustizia: Mortal Kombat Il è stato infatti 

miglior rllakartoni mai uscito per Amiga (TGM: 95%), andando pari 

merito all'equivalente Shadow Fighter degl'italianissimi NAPS. La 

conversione fu curata però dalla Acciaim e su PC gli riuscì solo 

leggermente peggio (935 

quasi a sorpresa la GT Int 

e Playstation. Grafica olto più bell, qua 

lottatore in più, una nuova storia e poco altro, ma se non altro i fan 

della serie avevano un Mortal Kombat tutto nuovo con cuì divertirsi 

FRS gli assegna un merittissimo 92% sul TGM di novembre 1995. Si 
così ai giorni nostri, con un paio di titoli minori su Playstation 
gy e Mithologies), 

rappresentativi. 


“Oh Cage, ma che deodorante usi? 
Si sente, che non si sente!!!" 


saltando — la tridimensionalità 
completa, invece, permetterebbe loro 
di spostarsi anche a destra e a 
sinistra, ma a quel punto 
l'immediatezza di questo genere di 
giochi andrebbe inesorabilmente a 
farsi friggere), inoltre non tutti gli 
elementi a video sono realmente in 
3D: il sangue, ad esempio, è 
vistosamente bitmap, e così alcuni 
elementi sullo sfondo. Non 
preoccupiamoci gran che della cosa, 
non stonano e in fondo 
contribuiscono soltanto a velocizzare 
il gioco, per cui direi di soprassedere. 
I lottatori selezionabili sono in tutto 
15, anche se come avveniva negli 
altri episodi della serie, ce n'è 
sempre qualcuno nascosto o 
inizialmente impossibile da 
impersonificare. In questo caso 


Anche se apprezzabili dal punto di vista qualitativo, i due episodi di Virtua Fighter convertiti su PC. 
dalla Sega non hanno saputo offrire le stesse emozioni di Time Warriors, un simpatico “titolo venuto 

dal nulla” a opera della non certo famosissima Silmaris. Su un qualsiasi Pentium di fascia media 

provvisto di soli 8 MB di RAM, questo gioco riusciva a offrire una gr 

che convincente anche senza l'asilo i schede acceleratrici, impresa questa che nemme 

Kombat 4 riesce a portare a termine con successo. Per capirci, sula st 

a suo tempo Time Warriors, Mortal Kombat 4 si è rifiutato di funzionare a risoluzioni maggiori di 3201200 anato e di 
difficile apprezzamento per gli occhi. Non è comunque sull'efficacia di un motore 3D che si basa il succ 

tutt gli aspetti legati ala capacità d coinvolgere il giocatore e, sotto questo pu 

avvincente. Presenta delle mosse fenomenali le prese sono 2 dir poco uniche, 

rispetto alle spadate di Time Warriors. MH inoltre mette a disposizione di giocatori l doppi dei lottatori di 

conseguenza la propria longevità. D'altronde, è l'efetto del progresso: l gioco della Simanis è uscito quasi un anno fa, e non era certo afossario lo 
scopo di questo box. Ci è anzi piaciuta molto l'idea di ricordarlo come un'alternativa possibile qual la saga di Mortal Kombat. 


Non vorrei insistere, ma giuro che ti 
sta uscendo del sangue dal naso. 
Fossi in te andrei subito dal dottore! 


IL RE DEI RULLAKARTONI E’ RITORNATO 


L'immancabile pannello di 
selezione dei personaggi. 
Meritava una foto, non trovate? 


parliamo di Goro, il lottatore a 
quattro braccia che già ci diede 
numerosi grattacapi nel primissimo 
episodio di Mortal Kombat. Ed è 
proprio al capostipite, che i 
programmatori si sono rifatti stavolta: 


non vorrei sbagliarmi, ma ho come 


Sonya sembra passarsela 
abbastanza bene, a giudicare 
dalle castagne che tira. 


l'impressione che con 
Mortal Kombat 4 si 
fosse voluto 
“ricominciare da 
capo”, riprendendo il 
filone “serioso” dello 
splatter, e 
abbandonando tutti 
quegli ammennicoli 
che avevano reso 
celebri gli episodi 
successivi, In 
particolare, sono state 
tagliate le babality e le 
friendship, 
rispettivamente la 
possibilità di trasformare l'avversario 
in un bambino o di fargli un 
regaluccio alla fine di un incontro 
vincente, per dare maggior risalto, 
questo invece si, alle famigerate 
fatality, ovvero delle mosse particolari 
che permettono a un vincitore di 


Una foto del 
rendering 
software: 
probabilmente 
sulla carta vi 
‘sembrerà bene 0 
male identica alle 
altre. Il fatto è 
che ia risoluzione 
è dimezzata. Il 
gioco funziona in 
modalità 
320x200 anche 
in finestra, potete 
quindi usarlo al 
posto dei giochini 
nascosti in 
Microsoft Word. 


Vieni, vieezeni che t'insegno l'arte del tip-tap! 


Ecco cosa intendevo con “sangue 
sgranato in bitmap”. Checché ne 
diciate, quei rombi più che gocce 
di sangue sembrano un compitino 
di matematica delle elementari. 
Per fortuna che scompaiono 
mooolto velocemente 


Poteva mancare la strisciata con la 
fatality, nella recensione 

seguito di Mortal Kombat? 
Domanda retorica: certamente no! 
Ecco quindi cosa intendeva dire Kai 
quando asseriva che le donne 
perdono letteralmente la testa per 
lui. Con secrezioni copiose di 
sangue, verrebbe da dire... 


‘finire’ (è proprio il caso di dirlo!) 
l'avversario in maniera decisamente 
cruenta e a modo suo spettacolare: il 
sangue sgorgherà copioso dalle teste 
mozzate e dalle budella spappolate 
dei vostri incauti sfidanti, offrendovi 
uno spettacolo che i deboli di 
stomaco potrebbero anche non 
apprezzare (a proposito, buona quella 
bruschetta, vero?). 

Altra novità di rilievo è l'introduzione 
di un'arma specifica per ogni 
lottatore: è possibile estrarre 
quest'ultima quando serve e usarla 
contro il proprio avversario, ahinoi 
perdendola nel momento in cui 
costui dovesse mettere in atto una 
delle sue ‘mosse particolari’ (quelle 
che seguono solitamente le 
cosiddette ‘prese’), e farla terminare 
a buon fine sul nostro martoriato 
corpicino. Le armi, una volta cadute 
a terra, possono però essere raccolte 
e scagliate immediatamente dopo 
contro l'avversario, rendendo il tutto 
più chic. In alcune locazioni, poi, è 
anche possibile fare la stessa cosa 
con alcuni oggetti messi lì alla 
bisogna, partendo dall'usuale masso 
dimenticato lì dai muratori del posto, 
per arrivare ad alcune ributtanti teste 
mozzate e abbandonate sul 
pavimento (che tra l'altro sembrano 
ancora perfettamente in grado di 
lamentarsi per il trattamento subito!). 
Il dolore derivante varia comunque 
moltissimo da personaggio a 
personaggio. 

Se l'incontro a due continua a farla 
da padrone, Mortal Kombat 4 
prevede le ormai classiche varianti 
“due contro due” (in cui è possibile 
scegliere una coppia di lottatori che 
si affronterà in sequenza, fino a 
esaurimento), gioco di squadra e 
pratica. Quest'ultima potrà tornarvi 
sicuramente molto utile, soprattutto 
se non avete mai giocato gli episodi 
precedenti della serie 0 desiderate 
impratichirvi sulle mosse specifiche 
di un lottatore prima di adottari 
come vostro “alter ego digitale”. Non 


KAI WINS 


sono previste modalità di gioco in 
rete, ma se mi permettete la 
digressione tecnica, apprezzo 
notevolmente questo tipo di scelta: i 
problemi di latenza di Internet 
riescono a volte a rendere poco 
apprezzabili persino i giochi a turni, 
figuriamoci un rullakartoni dove la 
velocità d'azione e di reazione 
rappresentano a dir poco la 
sopravvivenza. Mi spiace per voi 
fanatici della multiutenza e delle 
grandi reti, ma per gli sfidoni a 
Mortal Kombat 4 dovrete 
necessariamente accontentarvi dei 
vostri amici “in carne e ossa”, se non 
addirittura del vostro vicino di casa... 
Per il resto, c'è ben poco da 
aggiungere: le novità si fermano 
infatti all'introduzione di cinque 
diversi livelli di difficoltà, che si 
differenziano sensibilmente per 
numero di incontri da disputare e per 
“cattiveria” degli avversari. Fine 
dell'oggettività di questo testo. 


[| Paolo Besser_] 
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PREVI 


SI PREPARA LA CALDA P 
STAGIONE DEI GIOCHI DI CORSE - 


ari 
appassionati di corse, 

stiamo per vivere un 

periodo decisamente 

divertente e 

allettante: per 

quest'anno sono 

annunciati tantissimi 

giochi di corse, 

abbastanza diversi 

l'uno dall'altro da 

permetterci un 

divertimento a 360: 

Un completo parco 

macchine tutto a nostra disposizione, 
per soddisfare l'esigenza di qualsiasi 
pilota. Insomma, non ci troviamo di 
fronte a trenta bolidi di Formula Uno 
o a una intera bisarca carica di 
macchinine arcade tutte uguali: 
ognuna delle vetture annunciata per 
la fine dell'anno, a modo suo, si 
distingue per l'ambito in cui è 
inserita 0 per l'approccio alla guida 
che richiede. Colin McRae Rally, vera 
automobile sportiva tutta prestazioni, 
potrebbe chiudere il discorso 
simulazioni rallistiche con un 
prodotto esemplare per quel che 
riguarda il connubio 
simulazione/divertimento di guida; 
Trans Am Racing è in tutto e per 
tutto una muscle car anni '70 che 
promette innovazioni tecniche da 
spavento, oltre ad essere ambientata 


La foto di per sé non vale molto, ma 
si apprezza il lavoro del mio 
maggiordomo che ha lucidato l'auto 
prima di mandarla in pista a 
sfasciarsi. 


in un campionato mai simulato 
prima, a cui sì avvicina con il 
rispetto e la osservanza che si 
meritano i grandi miti del passato; 
F1 98 è una performante vettura di 
punta del mondo delle competizioni, 
ormai immancabile appuntamento 
della Psygnosis natalizio, affiancato 
sulla griglia di partenza, come del 
resto già la passata stagione, 
dall'ottimo Formula 1 Racing della 
francese Ubisoft; Gran Prix Legends 
può essere la nonna dei due 
precedenti titoli, ma solo per 
ambientazione temporale: essa ci 


SU PE. 


proietta nella 
preistoria delle 
competizioni 
automobilistiche 
con un gioco 
davvero difficile; 
Nascar Racing 3 
eleva ancor di più 
il grado di 
realismo 
raggiunto dai 
ragazzi della 
Papyrus Igli 
stessi di GPL] 
mentre l'italiana 
Milestone, 
passata alle 
due ruote, 
proverà 
l'impennata 
con il 
promettentissimo 
Superbike; e 
questo solo per citare i più famosi e 
attesi titoli della futura stagione 
[nell'elenco mancano Carmageddon 
2, Micromachines V3, e chissà che 
non arrivino anche GP3 e 
GranTurismo]. Nella ricca scuderia 
dei giochi di corse per PC manca 
tuttavia ancora una macchina, della 
quale ci occupiamo in dettaglio 
quest'oggi, andandone ad analizzare 
con cura e dovizia di particolari ogni 
minimo componente, dalla mescola 
delle gomme alla tenuta di strada in 
condizioni 


difficili 
AI termine 

della disamina 
effettueremo 

anche una prova su 

strada. La vettura si 
chiama Grand Touring (il 
nome provvisorio era Super 
Touring, io l'ho saputo solo 


A cura di Claudio Todeschini 


dopo aver realizzato la foto che apre 
l'articolo], è all'apparenza una 
vettura da strada, che sotto la 
carrozzeria nasconde pregi e potenza 
inaspettati; è costruita dalla rinomata 
azienda automobilistica della Elite 
Software, già famosa, in tempi meno 
vicini, a chi come me ha macinato di 
videogiochi dall'età prescolare 
vedere Box]. 


MOTORE 


E partiamo dal nucleo centrale della 
vettura, vero e proprio cuore pulsante 
di ogni automobile. Con esso intendo 
riferirmi alle possibilità e feature 
offerte al giocatore, esattamente 
come i cavalli HP di ogni macchina 
sono pronti e a disposizione del 
pilota. In questo titolo non abbiamo a 
che fare con una licenza ufficiale 
vera e propria che mette consente di 
cimentarsi in tutte le piste, con tutti i 
piloti e con tutte le vetture del 
campionato Turismo, ma ne 
ritroviamo comunque le stesse 
formule e le medesime categorie 
[dalle vetture di serie alle Sport 
Prototipi, quelle che corrono la 24 
ore di Le Mans], anche se con nomi 
differenti, ognuna rappresentata da 
alcune delle macchine che però 
prendono realmente parte al 
campionato. Abbiamo per prime le 
vetture “Saloon”, costruite sulla base 
della Toyota Celica di 
serie, ovverosia i 
catorci, i 
baracconi, i 
chiodi, 


01:22:33 


00:48:96 quelle che non si muovono 
manco se le spingi, non 
esattamente campionesse 
di performance, pure 
piuttosto difficili da 
guidare, ma ideali per 
prendere confidenza con 
lo stile di gioco. Da 
dimenticare subito. 

Seguono a ruota le 

macchine della serie 

“Clubman Sport”, portate 

in pista dalla “solita' 

Porsche 911: anche în 

questo caso i risultati non 

sono il massimo, ma 

rappresentano sicuramente un buon 
passo in avanti, in termini di 
prestazioni e guidabilità, a fronte di 

01:22:33 una non eccessiva necessità di 

00:58:09 esperienza da parte del pilota. In 
realtà, questa è l'auto ideale per 
impratichirsi davvero bene col gioco. 
Quando il carisma comincia a 
scorrere nelle vene del novello Gran 
Turista, egli potrà allora mettersi al 
volante delle macchine “Super 
Tourer”, rappresentate dalla 
Mercedes Sport [che guidava 
Hakkinen non troppo tempo fa: ma 
perché non se ne è rimasto dov'era? 
NdTitosoSportivo]: bolidi finalmente 
degni di tal nome, con una spiccata 
attitudine alla velocità ma che 
richiedono una mano esperta per non 
incorrere continuamente in scoccianti 
testacoda. Per i veri leader, coloro i 
quali riusciranno a domare anche i 

500 cavalli di 


GIOCHI ELITARI 


a lt soivware è presente da quattrdiì ani nel panorama 
videoludico mondiale e, sebbene ia diventata in quest ultimi una -—1984 da Brian Wica, le sue 
compagnia minore, ha letteralmente spopoato a tempi d'oro del i 
Commodore 64. Negli uitimi anni i suoi maggiori successi son stati 
Test Drive Off Road distribuito dalla Accoade [150.000 copie vendute] 
e Nintendo Soccer per Gameboy distribuito dalla stessa casa 
giapponese [più di 300.000 copi: a dispetto degli oltre 200 titoli 


di svariati titoli da sala, tra i 

quali cito per importanza: 

Commando, antesignano degli 

sparatutto a sfondo militare (quì la visuale era a volo d'uccello): 
Ghost'n'Goblins, vero re dell'itrattenimento videoludico degli anni ‘80, 
sa in sala giochi sia nel mercato consumer, che narrava le vicende di 
un cavaliere impavido in lotta contro le forze del male per salvare la 
sua bell, a rischio di trovarsi smutandato più e più volte nl corso del 
gioco; Paperboy la stia di un ragazzetto che doveva svolgere il solo 
apparentemente facile compito di consegnare i giornali al mattino; 
Bomb Jack, platform avvincente e divertentissimo. L'oro che ricopre 
tempi dei computer a 8 bit è stato in parte deposto dalla Elite, e tutti 
gliene siamo grati. 


Piove, siete soli in pista, sulle 
tribune non c'è nessuno...non vi 
verrà mica la depressione? 


questo mostro tedesco, ecco profilarsi 
allora il miraggio della “Grand 
Tourer”, la dream car di ogni pilota, il 
vero mostro a quattro ruote, la 
McLaren F1, vettura monoposto da 
700 e passa cavalli [è la stessa, 
identica vettura che vedevamo 
correre quando ancora i colori della 
squadra erano bianco e arancione, 
solo ricoperta da una carrozzeria e 
dotata delle necessarie aggiunte per 
renderla immatricolabile [cose tipo i 
farì, le frecce, ammenicoli del 
genere]. Comunque le macchine 
nella versione definitiva del gioco 
saranno otto e non quattro come 
avete creduto finora, in quanto i 
programmatori dovrebbero 
aggiungere nella versione definitiva 
un'altra macchina per ognuna delle 
categorie viste fin qui 
E dopo i bolidi, i circuiti. Anche in 
questo caso nessuno di loro è 
reale, ma si tratta di 
tracciati 
analoghi, per 


ambientazione e 
difficoltà, a quelli 
effettivamente impiegati. Avremo la 

possibilità di correre lungo quattro 
piste diverse: la prima, “Race 
Circuit”, è la classica pista di stampo 
europeo, ambientata tra imponenti 
foreste e pericolosi dirupi a 
strapiombo ai margini della pista 
{state tranquilli, è sempre recintata e 
per questo sicura], con un buon 
numero di difficili curve a gomito in 
grado di mettere in seria difficoltà 
anche i piloti più smaliziati. C'è poi 
“Street Circuit” o percorso cittadino, 
ricavato da strade usualmente 
trafficate e intasate di utilitarie, in cui 
la maestosità dei monumenti 
all'ingegneria civile del ventesimo 
secolo potrebbe distrarre l'attenzione 
del guidatore, subito riportato a 
contatto con la realtà dall'impatto 
violento con il predellino del 
marciapiede. Il terzo percorso è lo 
“Speed-Ring Circuit” che, come dice 
la parola stessa, altro non è che un 
anello in cui dar sfogo ai cavalli che 
impazzano sotto il cofano. Il quarto 
tracciato è il “Mountain Circuit”, il 
più difficile di tutti, che richiede 


TURISMO D’ELITE 


tecnica e perizia da manuale, con 
riflessi al fulmicotone per evitare di 
schiantarsi contro le travi degli stretti 
ponti o le pareti delle insidiose 
gallerie che popolano il tracciato. 


CARROZZERIA 


Veniamo ora ad esaminare con 
occhio critico la parte che 
maggiormente colpisce lo spettatore: 
la carrozzeria, e più in generale 
l'estetica di una vettura che finora 
non ha riservato particolari sorprese, 
attestandosi su livelli abbastanza 
consolidati per quel che riguarda i 
giochi di corse per PC. Da quel poco 
che ho potuto vedere non ci si deve 
aspettare miracoli da questo gioco, o 
innovazioni grafiche tali da far gridare 
al miracolo, anche se presenta delle 
caratteristiche di tutto rispetto. Il 
motore è totalmente tridimensionale, 
con il supporto nativo per le più 
famose schede acceleratrici; la 
richiesta di potenza in termini 
hardware per poter fruire con un 
minimo di soddisfazione del gioco è, 
alla fase attuale di sviluppo, attestata 
su un P233 con 32 mega [ma il 
lavoro di ottimizzazione per diminuire 
le richieste è da venire], oltre alla già 
citata scheda 3D. Il tutto scorre 
fluido e con la giusta sensazione di 
velocità, soprattutto nella visuale dal 
paraurti anteriore: in questo senso è 
la prima volta che gli oggetti sullo 
schermo si avvicinano come nella 
realtà, alla stessa velocità cui siamo 
abituati. Voglio dire, se in Screamer 
{ma anche in Colin McRae 
Rallylosserviamo la scena dal 
paraurti, tutto è velocissimo e 
frenetico anche se si procede a 60 
all'ora, per una ben precisa scelta di 
design del gioco, improntato più 
all'adrenalina che al realismo: non 
per niente quella è la visuale del vero 
driver, quella più difficile da 
padroneggiare. La Toyota Saloon di 
GT tiene una media oraria di 
120/130 Km/h, che bene 0 male è la 
velocità che teniamo anche în 
autostrada, e sia le altre vetture che 
la pista e gli oggetti in essa presenti 
(soprattutto i ponti) vengono verso di 
noi “piano”, realisticamente, se 
capite cosa voglio dire. Le vetture 
sono composte da un impressionante 
numero di poligoni e vantano una 
riproduzione al limite del 
fotorealismo, analogamente a quanto 
fu detto per GranTurismo su 
GiocoStazione. Sempre per restare in 


Tagliando la curva come un vero 
criminale mi accingo a superare 
l'avversario e a volare solitario 
verso il successo. 


LE MINE DEL DUCA 


n so dove altro scrivere questo piccolo appunto relativo ad una 

voce di corridoio di un paio di mesi fa, quella su NAM per Duke 
Nukem 3D, che si è peraltro rivelato una ciofeca assurda. Sono 
stato letteralmente invaso da decine di e-maîl di lettori che si 
premunivano di farmi sapere che la scritta “Front toward enemy" 
sulla mina di cui dispone il marine [e sulla quale io e îl Gaburri 
abbiamo a lungo scherzato per la triste e involontaria comicità che 
ne emergeva, chiedendoci se fosse una trovata scherzosa dei 
programmatori o fosse invece reale] esiste davvero, dimostrando 
che TGM viene letta solo da associazioni paramilitari espertissime 
nell'armamento dei commando: il suddetto ordigno, che si chiama 
mina Claymore, è stato usato in Vietnam e conteneva 700 sfere di 
acciaio inserite in un supporto esplosivo detonante a comando. Noi 
ci si scherza sopra e le usiamo in Duke Nukem, ma a volerci 


pensare seriamente. 


analogia col titolo per 
PSX anche qui 
abbiamo, ottimamente 
realizzati, i riflessi di 
luce [dinamica questa 
volta, non precalcolata 
come sul gioco Sony] 
sulla carrozzeria che 
tanto apprezzeranno i 
videogiocatori. E gli 
effetti luminosi si 
allargano anche alle 
corse în notturna [in 
cuì è necessario che i 
fari della propria 
macchina illuminino 
adeguatamente la pista onde evitare 
di sbattere sui muri] e alle mutabili 
condizioni meteorologiche, 
implementate con perizia. Il tempo 
potrà essere soleggiato e arioso come 
in questi caldi giorni di luglio, oppure 
cupo e piovoso con il cielo 
tempestato di fulmini e saette, 0 in 
alternativa nevoso e freddo 
[l'inclinazione di pioggia e neve varia 
a seconda della velocità come in 
TOCAI. Inutile dire 
che il diverso clima 
influenza il 
comportamento su 
strada della vettura 
che, per questo e 
quest'altro motivo, 
necessiterà di 
opportuna messa a 
punto [ma in merito a 
ciò vi rimando alla 
sezione Sospensioni] 
Ancora in tema di 
grafica segnalo le 
tracce delle 
sgommate sulla pista, 
le carrozzerie che si 


sporcano man mano che le vetture 
graffiano la terra quando escono di 
pista (non ancora implementato nel 
demo) e che si danneggiano 
progressivamente dopo ogni impatto. 
Il sonoro è di routine, senza 
particolarità di spicco (ma non è che 
in gioco di corse ci si possa o debba 
aspettare chissà che). 


GOMME 


Esse rappresentano il mezzo che 
fisicamente trasmette la potenza del 
motore al terreno e consentono 
l'avanzamento della vettura. In 
questo paragrafo ci 
occupiamo delle 
modalità di gioco 


possibili, che di 
fatto 
trasformano 


in gioco 
vero quella 
che 
altrimenti 
rimarrebbe 
grafica 


senza scopo. E qui i programmatori 
della Elite si sono davvero sbizzarriti, 
prevedendone veramente tante, 
molte delle quali inedite per il PC 
Tancora lo spettro di GranTurismo?] 
Il primo da citare è quello della Corsa 
Singola, ideale per familiarizzare con 
i tracciati, con i nemici e più in 
generale con il gioco stesso. Viene 
poi la modalità Campionato, a sua 
volta suddivisa in due: Campionato di 
Classe in cui, partendo dalla Classe 
Saloon e vincendo di volta in volta i 
vari trofei, si guadagna l'accesso a 
quelle superiori fino alla Grand Tourer 
Class. La seconda modalità è l'Open 
Championship, il campionato aperto, 
în cui si sfidano vetture di classi 
differenti, dove tipicamente voi al 
volante del vostro catorcio verde 
cercate (invano, all'inizio) di far 
mangiare la polvere alle vetture più 
potenti di voi. E qui sì misura 
davvero di che pasta siete fatti... Si 
prosegue con il campionato Knock- 
out, a sua volta diviso in due 
categorie, la Class e la Open (quella 
implementata nel demo); 
analogamente alla precedente 
opzione di gioco, si sfidano vetture di 
categorie uguali 0 differenti, solo che 
stavolta si è in due e vince chi taglia 
per primo il traguardo. Un buon 
modo per arricchire il proprio 
palmares, ma poco utile ai fini 
dell'obiettivo finale, che rimane 
sempre la vittoria nella Classe GT; in 
compenso ci si diverte un casino e 
aumenta la longevità del titolo 
arricchendolo di belle sfide testa a 
testa contro gli avversari (umani e 
digitali). Chiude la rassegna 
gommistica (quattro modalità, come 
le gomme delle macchine...) la Stunt 
Competition, una grande occasione di 
mostrare al mondo le vostre abilità di 
guida in ambienti e piste 
appositamente studiate per le 
evoluzioni acrobatiche e di destrezza 
dei veri piloti: il test dell'alce (quello 
famigerato che ha incrinato la fama 
della Mercedes Classe A) e tanti altri 
ancora, per voi esattamente come 
per Hakkinen e 
Coultard 

nel 


bellissimo spot della loro 
casa tedesca [vedi 
sopra]. 


STERZO 


La parte che controlla la 
direzionalità del mezzo, 
in relazione con 
l'intelligenza dei vostri 
avversari, L'abilità degli 
altri giocatori 
[selezionabile da menù] 
sì misurerà in pista, alla 
prova dei fatti. | Pivelli 
procederanno con 
relativa cautela, 
rallentando 
eccessivamente nelle 
curve e commettendo un 
po' di errori che li 
costringeranno a rallentare, gli 
“intermedi” mostreranno delle minori 
imperfezioni [come se uno avesse il 
tempo di star lì a guardare quello che 
fanno gli altri: uno pensa a rimanere 
in strada e vincere, e basta!], mentre 
gli Esperti allungheranno le staccate 
per distanziarvi e cercheranno 
l'angolo migliore di inserimento nelle 
curve del tracciato. Anche gli oggetti 
in pista contribuiranno a rendere 
maggiormente impegnativo ll gioco: 
se ai livelli più facili i coni e le 
gomme non vi daranno alcuna noia, 
man mano che la difficoltà cresce e 
si renderà necessario cercare la 
traiettoria migliore per non farsi 
sorpassare dagli avversari, allora ci si 
accorgerà di quanto meticolosamente 
sono stati disposti gli oggetti. 
Ovviamente far volare in cielo una 
fila di coni segnaletici 0 di copertoni 
non equivale a farli sparire, quindi al 
giro successivo ve li ritroverete tra i 
piedi, chissà dove [e i copertoni sono 
ostacoli PESANTI] 


MAIN MENG 


gATPITÀ vir 


DI 


SOSPENSIONI 


Ed eccoci alla parte dedicata alla 
messa a punto della vettura, alla 
personalizzazione del veicolo nella 
ricerca della migliore performance. In 
Grand Touring il lavoro svolto pare 
eccellente e, nel demo, già lo si può 
apprezzare. Potrete intervenire su 
ogni parte della vettura, non 
modificando valori che ai più 
risulterebbero incomprensibili ma 
modificando il livello di 
performance del 


componente 
lesempio 
esplicativo: se mi 
aspetta una pista 
molto lenta, piena 
di curve, frenate e 
accelerazioni, avrò 
bisogno di molta 
ripresa nelle marce 
basse, per cui a loro 
darò un valore del 
110%, riducendo al 
90% 0 all'80% 
quello della 5a e 6a 
marcia]. Un'ottima 
idea, che rende 
intuitivo l'agire anche sui parametri 
più oscuri del mezzo. Questi sono 
almeno una trentina [quelli che ho 
contato iol, e vanno dal tipo di 
pneumatici e di mescola, alla 
trazione della macchina [anteriore, 
posteriore 0 4WD], alla potenza del 
motore a differenti regimi di utilizzo 
{0-3000 giri, 3000-6000 RPM, 
6000 e oltre], alla corsa delle 
sospensioni e l'angolo di sterzata 
Insomma, tutti i capitoletti di questa 
preview [un avvertimento: nella 
versione di prova è possibile mettere 
al 110% tutto e ottenere così una 
vettura Saloon competitiva quasi con 
la McLaren F1; questo nel gioco non 
sarà ovviamente possibile] 


PROVA SU STRADA 


Ed eccoci all'appuntamento che 
tutti aspettavano: dopo la 
meticolosa disamina di ogni 
aspetto possibile e immaginabile 

delle caratteristiche della vettura 
a motore spento, leggiamo cosa 
ha da dirci nel test in pista, in 
cui ci si può fare veramente 
un'idea delle potenzialità del 
prodotto. Nel demo si può guidare 
solo un’anonima Toyota Celica verde, 
la catorciosa Saloon dei Pivelli ma, 
come già detto poco fa, abilitando 
tutto il possibile, avrete tra le mani 

una discreta macchinina. La pista è 

una sola, la Race Circuit di 

derivazione europea e la sfida è 

l'Open Knock-out [Celica preparata, 

McLaren F1]. Le cose da dire non 

sono poche, per cui comincio 

immantinente. La vettura è 

abbastanza difficile da 

padroneggiare, soprattutto quando 

comincia a sbandare a destra e a 

manca, cosa che rende pressoché 

impossibile il recupero del mezzo 
senza sbattere contro qualche 
muretto 0 copertone. Ad ogni buon 

conto dopo un -lunghetto- periodo di 


Le sportellate (con relative scintille tra le vetture) 
sono all'ordine del giorno nei rush finali. 


apprendistato sì può sperare di 
riuscire ad avvicinarsi alla vittoria 
della sfida (tenete sempre conto che 
siete voi contro dei bolidi, 
comunque). La Toyota vanta un 
modello fisico veramente realistico su 
strada, in corrispondenza delle curve 
e dei dossi, in cui ondeggia e si 
piega, quanda si possono osservare 
le quattro sospensioni indipendenti 
lavorare alacremente per mantenere 
orizzontale il mezzo. In compenso, 
quando sbattete a 120 miglia orarie 
contro un muretto rimbalzerete 
all'indietro anziché fermarvi col 
cofano devastato [questo si spiega 
comunque col fatto che nel demo la 
carrozzeria è indistruttibile e il danno 
sul modello 3D non è abilitato]. Per il 
resto le altre impostazioni funzionano 
e, a dimostrazione di questo, val la 
pena di far notare come le chance di 
successo aumentino mettendo la 
trazione anteriore e le gomme da 
asciutto con mescola dura (se 
scegliete bel tempo, ovviamente): è 
molto originale la gestione dei 
parametri basata sul rendimento 
piuttosto che sui loro valori assoluti, 
facilmente comprensibile e [mi 
auspico] adottato anche da altri 
giochi in futuro. Un colpo di classe 
geniale è la presenza, costante sul 
monitor, del distacco tra voi e 
l'avversario [che, per esempio 
mancava in Ultim@te Race Pro e la 
cosa mi faceva dannare non poco]. 
Ottimo il realismo della gara: di solito 
nei giochi di corsa, nei primi trecento 
metri si riesce sempre a superare 
tutti gli avversari che, stranamente, 
non riescono a ingranare. Qui invece 
l’altro parte subito, e a che velocità! 
Si misura veramente sulla lunga 
distanza il risicare preziosi decimi di 
secondo e non nell'arco di poche 
curve, È veramente bellissimo vedere 
a macchina avversaria sempre 
lontana uguale, ma che al giro 
successivo, sulla stessa rampa, è un 
po' più vicina e al giro ancora se ne 
può quasi leggere la targa... tempo 
qualche centinaio di metri e sarà 
dietro. E questa caratteristica è 
quella che più mi ha favorevolmente 
impressionato nel gioco, a parte la 
grafica tutto sommato non da urlo, a 
parte il sonoro di routine, a parte 
tutto il resto: la resa eccellente del 
feeling della vittoria che si conquista 
col tempo, con la concentrazione, 
con la costanza. Aspettiamo che il 
concessionario ci consegni del gioco, 
chiavi in mano, alla fine dell'estate. 
Che bello che la Elite sia tornata in 
gran forma! 
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© Chipset Voodoo? di 3Dfx con due Texture Engines 
® 12Mb di memoria EDO DRAM ad elevate performance 


© Tre motori 3D con memoria 192-bit 


® Modalità SLI per raddoppiare la potenza fino a 100+fps 


© Accelerazione GLide, Direct3D e OpenGL 


® 10 anni di garanzia 
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| sarete probabilmente 
accorti che l'originalità non era 
certo il tama dominante al recente 
E3: a parte qualche notevole 
eccezione (in casa Psygnosis e 
Interplay, ad esempio), era tutto un 
gran fiorire di sequel e mezzi cloni; 
visto che, però, di titoli per PC ne 
saranno stati presentati qualcosa 
come 400, bastava cercare un po 
per trovare qualcosa di veramente 
interessante - e, a mio parere, il 
gioco che vi presentiamo in queste 
pagine rappresenta uno dei quattro 
0 cinque titoli più significativi della 
fiera. Nonostante si trovi in una 
fase di sviluppo ancora piuttosto 
arretrata (l'uscita è prevista per il 
marzo del 1999), Urban Chaos ha 
comunque attirato tutta la nostra 
attenzione, al punto che abbiamo 
deciso di saperne di più. Sviluppato 
da un team di nuova formazione 
(sul quale mi soffermo in un 
apposito box), Urban Chaos è una 
sorta di mix di generi diversi che 
crea qualcosa di unico: ci sono 
elementi di Tomb Raider, di 


DEGRADO URBANO 


Fighting Force e di Resident Evil, 
ma la sostanza sembra del tutto 
nuova, soprattutto grazie al 
concetto fondamentale del gioco, 
ovvero l'assoluta libertà d'azione. Il 
giocatore può muoversi attraverso 
le varie ambientazioni come crede, 
in un paesaggio urbano vagamente 

porco” che si compone di strade, 
sotterranei, edifici, tunnel della 
metropolitana e persino fogne. Ci 
sono svariati oggetti e veicoli a 
disposizione, ad esempio per 
lanciarsi in moto tra le vie della 
città o per arrampicarsi in stile 
free-climbing sulle pareti delle 
costruzioni; a completare 
l'atmosfera, ci sono poi effetti 
climatici come nebbia, pioggia, 
vento e neve, il tutto in una 
corretta alternanza del ritmo 
giorno/notte. 


Allo stand della Eidos veniva 
mostrata una versione del gioco 
completa solo al 35%, quindi poco 
significativa, da cui si poteva 
tuttavia già trarre un'idea delle cose 
a venire; l'effetto più intrigante era 
quello delle foglie, che si alzavano 
in corposi nugoli al passaggio del 


personaggio principale e 
occasionalmente finivano in un 
turbine d'aria, con un tocco di 
realismo veramente incredibile. Per 
le strade, tuttavia, ci sono anche 
altri oggetti con cui interagire, 
come rifiuti di vario genere e 
animali randagi: tutto dà 
l'impressione di trovarsi davvero 
in un'ambientazione urbana 
“vivente”. Della trama si sa 
ancora poco, ma il giocatore 
conserverà la massima libertà 
anche nel completamento 
degli obiettivi, cosa che 
dovrebbe consentire 

agli smanettoni di 

farsi strada a 

mazzate e ai più 

riflessivi di trovare 

la via dell'astuzia. 

Se ci riflettete un 

attimo, ormai la 

“strada 

alternativa" per 

creare la struttura 

di un gioco è 

proprio quella di 

Urban Chaos, 

ovvero rompere il 

classico limite 

imposto al 

giocatore in 

merito ai compiti 

da assolvere e al 

tragitto da 

seguire, per 

ricreare 

un'esperienza che, 
banalmente, ricordi la 

vita reale. Chiamare in 

causa, e 
contemporaneamente 

mettere alla prova, la 

libertà decisionale del 
giocatore regala senza 

dubbio una dimensione 

nuova al gameplay, una 
dimensione che è 

possibile soltanto grazie 
all'evoluzione delle 

tecniche di 

programmazione e 
all'incremento della 

potenza di calcolo: anche 


Il line-up della Eidos era, tutto 


sommato, uno fra i più 
interessanti di tutto l'E3 di 


Atlanta, ma soprattutto 
nascondeva questa pice 


gemma, che promette di far 
parlare molto di sé nei mesi a 


venire 


A cura di Jacopo Prisco 


in BattleZone della Atari (quello del 
1981) potevate andare dove 
volevate, ma che impressiona di 
realismo se ne riceveva? 
Praticamente zero. Qui invece (e 
anche in altri titoli dell'E3, come 
Driver dei Reflections) il gioco vi 
“fornisce” un mondo alternativo in 
cui muovervi con la stessa 
arbitrarietà e, più o meno, secondo 
le stesse regole della vita vera; la 
prima, tangibile influenza dell'arrivo 
della realtà virtuale credo che sia 
evidente in questo, e non ci vuole di 
certo un grande sforzo per capire 
che si tratta di un preludio di ciò 
che verrà, quando i sistemi VR 
consentiranno la creazione di mondi 
paralleli in cui le esperienze 
sensoriali saranno illimitate. 
Bisogna ricordare che, infatti, per il 
momento ci tocca 
ancora 
interfacciarci 
con goffi 
sistemi di 
puntamento 
come la 
tastiera o il 
joystick: è 
già 


START 


astrezonena 


un'enorme costrizione questa, che 
almeno si possa fare ciò che si 
vuole! 

Diamo un taglio alla chiacchiera, 
comunque, e torniamo a occuparci 
specificamente di Urban Chaos, 
andando a fare qualche domanda a 
Mark Adami, uno dei membri del 
team di sviluppo. 


JP: Urban Chaos era senza dubbio 
uno dei giochi più promettenti 
mostrati all'E3, soprattutto per via 
di alcuni elementi originali come 
l'estrema libertà di movimento 


assicurata al giocatore. 
Quali sono effettivamente 
gli elementi più innovativi 
del gameplay? 


MA: Abbiamo cercato di 
lasciare al giocatore il 
massimo grado di libertà 
possibile. Si può andare 
dove si vuole, arrampicarsi 
sugli steccati, correre sui 
tetti, entrare nei palazzi, 
persino camminare nelle 
fogne, se ne avete voglia. 
Si può anche prendere 
l'autobus o dare una bella 
botta in testa a un 
poliziotto con un cestino 
dei rifiuti! Ti assicuro che 
quando effettuo un po' di 
test con il gioco per 
provare qualche nuovo 
elemento mi diverto a tal 
punto che arrivo a 
dimenticarmi ciò che 
dovevo originariamente 
fare; mezz'ora dopo mi 
rendo conto di non aver ancora 
dato un'occhiata al nuovo elemento 
in questione! Inoltre, l'intelligenza 
artificiale del nemico è molto 
evoluta: gli avversari possono 
fare qualsiasi cosa sia permessa 
al giocatore. Non puoi scappare 
da una banda di teppisti 
semplicemente salendo una 
scala, saltando sopra un 
dirupo o scappando sulla tua 
motocicletta. 


JP: Graficamente 
parlando, Urban 
Chaos sembra avere 
un look molto 

caratteristico, e siamo 
rimasti tutti molto 
impressionanti 
dall'effetto delle foglie; 
tuttavia ancora non 
abbiamo visto molto 

dell'ambientazione di 

gioco vera e propria: dove 
sì potrà andare? 


MA: Ci sono tutte le 
ambientazioni che ti puoi 
aspettare in una città: 
centri commerciali, 

tranquille periferie, il 
centro, il porto e i 
soliti vicoli bui e 
minacciosi. Ma ci sono 
anche alcune 
sorprese. 


JP: Nel gioco è 
possibile usare veicoli 
e altri oggetti; di che 
tipo e quanti 


saranno? 


MA: Si possono utilizzare tutti i 
veicoli che si trovano in giro, per 
strada. Macchine, furgoni e 
motociclette, naturalmente, ma 
anche altre forme di trasporto 
meno convenzionali come corde e 
altri oggetti per arrampicarsi. 


JP: Qual è la struttura di gioco? A 
quanto dite il giocatore potrà 
scegliere liberamente come 
proseguire, ma în che modo? Ci 
saranno come sempre missioni e 
obiettivi da completare? 


MA. Il gioco si basa su una serie di 


missioni e c'è ovviamente una 
stroyline ben precisa che 
accompagna il giocatore durante 
l'intero svolgimento della partita. 
Comunque sia, nulla ti impedisce di 
andartene in giro per la città 
distraendoti come preferisci. 
Potresti finire in una rapina in 
banca mentre cerchi di andare a 
recuperare un ostaggio. Starà al 
giocatore decidere se intervenire 
bloccando la rapina o darsi una 
mossa e puntare dritto verso 
l'obiettivo. 


JP: C'è un solo personaggio 
controllabile 0 più d'uno? E con 
quanti altri si potrà interagire? 


| DEGRADO URBANO 


MA: All'inizio della partita si può 
scegliere tra due personaggi: Darci 
0 Roper (li vedete raffigurati qui 
intorno, NdJP). Si utilizzano e si 
comportano in maniera molto 
differente: Darci è un'agile e rapida 
poliziotta mentre Roper è un tizio 
psicotico e solitario che ha subito 
qualche dura lezione dalla vita. 
Chiunque si utilizzi, comunque, si 
potrà sempre incontrare l'altro 
personaggio nel corso del gioco per 
scambiarsi informazioni e consigli 
(e qui ci viene in mente Resident 
Evil... NdJP). Ma attenzione, 
perché Darci e Roper potrebbero 
non essere necessariamente 
amichevoli fra loro! 


JP: Qualche anticipazione sulla 
trama? 


MA: La trama è ancora 
completamente top-secret. Ti basti 
sapere che la nostra deadline per la 
consegna del gioco è rigorosissima. 
(Mmmh... che non abbiano la 

minima idea di quale sia la trama e 
stiano glissando? NdJP). 


A TRIBU' DEI PIEDI NERI 


Foat o strano team di sviluppo del 
fondato nel 1997 da tre ex-componenti della B 
Diskett (programmatore capo di Syndicate Wars), 


JP: La vostra filosofia di 
programmazione è quella della 
“piccola famiglia”: in che modo 
ritenete che ciò rappresenti un 
vantaggio e come lavorate 
effettivamente alla Mucky Foot? 


MA: Quando si è in pochi ci si 
diverte molto di pi 

facendo un gioco, e non abbiamo 
nessuna voglia di farlo diventare un 
progetto ingegneristico, cosa 
necessaria quando si è in tanti a 
lavorare. Il nostro approccio ci 
permette di mantenere viva 
“l'anima” del programma: quella 
piccola fiammella gioiosa che dà 
vita al gioco e gli regala 
caratteristiche uniche. La nostra 
cooperazione si basa su un 
continuo scambio di idee e di 
esperienze effettuate nel corso di 
serate molto alcoliche, 
generalmente risalenti a qualche 
party dell'industria dei videogiochi. 
(Ecco chi erano quei tizi molesti al 
party della Eidos!!! NdJP). 


sviluppo già dal settembre del 
1997, e data l'estrema variabilità 
dei sistemi hardware di questi 
tempi, quale sarà la configurazione 
minima e che tipo di supporto 3D 
intendete includere? 

JP: Visto che il gioco è in fase di 


ulfrog 
Fin M 


(designer principale di Magic Carpet) e Guy Simmo 


‘aggiunti altri personaggi degni di nota come Gary 


re capo di Theme Hospital. ll membro d 


ha risposto alle nostre domande è Mark Adami, il 
proviene anch'egli dalla Bulfrog dove ha lavorato 
La Eidos si è astutamente assicurata la licenza di 
titoli Mucky Foot nel settembre del 1997 e, se 

fatto un altr colpaccio sull stile Core Design 

persone lavorano attivamente a Urbi 
della “piccola famiglia” che è il credo num 


proposito, il nomi 0 di una tribù Pellerossa 


gruppo che 


più gi 


i distribuzione di 


tant 


n Chaos, in base al 
10 dei Mucky F 


(nota anche pe 


una serie di strisce a fumetti); ma come si fa a scegliersi un nome 


del genere? Data l'importanza della qu 
interessati che così cì svelano l'arcano: 
un'intera notte, tutti un po” brilli, per decidere il n 


ne, l'al 


team: ce ne venivano di stupidi, di seriosi, comunque sia tut 
La mattina seguente, recuperando dalla sbronza, c 


‘guardare Asterix alla Conquista dell'America; in ai 
appunto, una tribù di Indiani chiamata M 

accese le classiche lampadine in testa, e il nome 
suggellare l'amabile scelta, in quellistar 


biamo 


bbiamo impiegate 


ome da dare al 
brutti 
siamo messi a 
uel film c'è 


y Foot. Cì si sono 


fa nostro 


un raggio di 


mattutino è penetrato nella stanza, iluminando com 


sul pavimi 
la sera pi 


lento, la 
ima da qualcuno di 


noi. Era fa 
Prima ancora che Urban 


Chaos sia 
inizierò a 


minato, l te 
lavorare SU UN se 


pieno dî misteri, accidenti 


MA: Supporteremo tutto il più 
recente hardware e le schede 3D. 
Ci sarà una versione Direct3D 
nonché versioni specifiche per le 
più diffuse schede grafiche. Il gioco 
sarà comunque in grado di 
funzionare su un Pentium di fascia 
bassa e per questo motivo sarà 
presente anche una versione 
software. Chiunque potrà giocare a 
Urban Chaos. 


JP: Urban Chaos sarà il titolo 
definitivo? 


MA: Sicuramente sì. Abbiamo 
avuto un sacco di difficoltà a 
scegliere il titolo! Siamo 
inizialmente passati per “City of the 
Fallen" e “Dark City” ma ogni nome 
che trovavamo finiva per essere già 
stato registrato per qualche film o 
gioco in corso di sviluppo. 
Comunque sia, Urban Chaos ormai 
è nostro, l'abbiamo protetto con un 
TradeMark così che nessuno ce lo 
possa più portare via! 


JP: Hai qualcosa da aggiungere 
prima di chiudere? 


MA: Sì, all'E3 non siamo riusciti a 
far vedere i piccioni! Nessuna città 
è completa senza i piccioni! Ah, e 
se mai ti capitasse di venirci a 
trovate in Inghilterra, ricordati di 
portare un telo da bagno per fare 
un tuffo nella nostra piscina! 


Non mancherò... certo che devono 
divertirsi parecchio, ed essere 
‘anche dei gran fuori di testa, per 
avere persino la piscina nella sede 
del team di sviluppo. Mille grazie, 
comunque, a Mark Adami e un 
arrivederci, speriamo, a presto. 


è 
Tabbialfjl9) go Ì, Tie 


lisi’ cOntifiveranno ad apparire su 


IMEVA) fation 


pagine di soluzioni 
issioni più impossibili e vedere finalmep 


e poi NOVITA, TRUCCHI, RECENSIONI, SPECIALI. 


R... vi confesso che sono 


dubbioso. L'ambientazione di Fallout 
non ci mise molto a conquistarmi, 
grazie al fatto che si ispirava 
direttamente a quel gran classico che 
fu Wastelands (viva il C64!), e la 
presenza di un sistema di regole 
ispirato a GURPS aggiungeva 
un'ulteriore elemento d'interesse per 
chi già conosceva l'originale 
cartaceo. ll risultato si è rivelato 
all'altezza delle aspettative, 
garantendosi da più parti la palma di 
miglior gioco di ruolo dell'anno. Se vi 
sembra facile ottenere un 


TITOLO: FALLOUT 2 ke 
SVILUPPATORE: BLACK ISLE STUDIOS/INTERPLAY 


USCITA: INVERNO '98 


UN’ALTRA BOMBA, PER FAVORE 


riconoscimento del genere, visto il 
piccolo numero di concorrenti, tenete 
presente che a questa categoria 
appartengono anche mostri sacri 
come Lands of Lore 2 e Diablo. 

Ciò che oggigiorno mi rende 
sospettoso, però, è il fatto che si sia 
cominciato a parlare del seguito di 
Fallout praticamente tre mesi dopo la 
sua uscita, quando persino le riviste 
non avevano ancora finito di 
recensirlo. A parlare non erano gli 
smanettoni, peraltro vogliosi di 
buttarsi in una nuova avventura dopo 
aver sconfitto quel fetente del Master, 
bensi proprio i programmatori della 
Interplay, che davano a intendere di 
aver già deciso modi, tempi e 


Nella versione finale ci 
saranno un certo 
numero di personaggi 
pregenerati, giusto per 
coloro che non hanno 
tempo da perdere. 


Un ponte sospeso 
separa il villaggio di 
Arroyo dalla 
desolazione del 
deserto. 


_ 


contenuti di Fallout 2. 
Per come la vedo io, ogni episodio di 
una saga dovrebbe avere qualcosa di 
innovativo rispetto al precedente. 
Non parlo necessariamente di 
cambiamenti tecnici, mi va 
benissimo un cambiamento 
dell'impostazione o del tipo di scopo 
che bisogna perseguire. Pensate ad 
Ultima: se Richard Garriott avesse 


Nasce quasi di nascosto e alla 
fine diventa una star. Sto 
parlando di Fallout, il gioco 
post-apocalittico della Interplay 
che, a detta di molti, è stato il 
migliore RPG da molto tempo a 
questa parte. L'uscita del suo 
seguito, ormai, è talmente 
Vicina che ci possiamo 
permettere di mostrarvi in 
preview i primi livelli del 
gioco! 


a cura di Alessandro La Spada 


— Non so se sulla rivista sarà visibile, 
ma il cartello sullo sfondo è quello 
dei Crimson Caravan! 


badato solo ai soldi, a quest'ora 
avremmo Ultima 40 e Ultima Online 
16. AI contrario, alla Origin hanno 
preferito aspettare tantissimo tempo 
tra un episodio e l'altro, pur di 
presentarsi ogni volta con qualcosa di 
nuovo. Se veniva fatto un data disk, 
come ad esempio Serpent Isle, 
questo veniva dichiarato 
esplicitamente, senza far credere a 
nessuno che si trattasse di un nuovo 
episodio. 

Ciò di cui ho paura è che i 
programmatori di Fallout stiano 
cadendo nel tranello opposto. La loro 
logica, e sono parole loro, è “se non è 


Lo scemo del villaggio ha un grosso problema, che naturalmente si può 


risolvere con uno sforzo vicino allo zero. 


rotto, non lo aggiustiamo”. Visto che 
l'originale ha avuto successo, tutto lo 
sforzo si è focalizzato 
sull'ingrandimento, un ingrandimento 
generalizzato che tocca sia l'area di 
gioco che gli oggetti e il numero di 
persone con le quali si potrà 
interagire. Nessuna novità dal punto 
di vista grafico e sonoro, e dicendo 
“nessuna novità” intendo dire che 
sono proprio uguali. L'eroe è identico, 
persino la schermata di morte è la 
Stessa! 

Come faccio a dire tutto ciò? Prima di 
tutto grazie alle dichiarazioni dei 
programmatori quali Feargus 
Urquhart (colui che ha sostituito Tim 
Cain alla guida del progetto), che sin 
da febbraio elencava più o meno 
precisamente le novità di Fallout 2. 
Secondariamente, perché ho appena 
finito di giocare la versione preview. 
Se con questo commento iniziale 
fossi riuscito nella spiacevole impresa 
di deprimervi, state su col morale: ho 
ancora un sacco di cose da dirvi, e 
vedrete che alla fine dell'articolo la 
vostra voglia di vedere Fallout 2 sarà 
addirittura aumentata! 


THE BIGGER, THE BETTER 


Uno dei principali difetti di Fallout, 
rilevato sia dai nostri lettori che dalle 
stesse persone che hanno scritto alla 


Questa sembra la versione in 
scala della chiesa del primo 
episodio. Speriamo che 
all'interno non ci sia un altro 
Master. 


Klamath, che una 
delle prime città, 
avrà già un buon 
numero di 
locazioni. 


Interplay, era la 
presunta brevità 
della trama. In 
realtà Fallout era 
strutturato a 
missioni, alcune 
obbligatorie e altre 
no: concentrandosi 
solo su quelle 

obbligatorie si riusciva a terminarlo în 

circa 25 ore di gioco. Certo, se uno 
decide di fare solo lo stretto 
necessario, la colpa non è certo dei 
programmatori, ma imponendo un 
limite di 180 giorni al ritrovamento 
del chip si finiva quasi per 
costringere la gente a fare il più in 
fretta possibile. Ecco che, quindi, 

Fallout 2 non avrà nessun limite di 

tempo e l'area di gioco sarà circa il 

50% più grande 

Come vi abbiamo già detto nello 

speciale sui GDR, l'area comprenderà 

quella del gioco originale più la 

California, il Nevada e l'Oregon, Le 

città saranno molte di più, con luoghi 

di richiamo quali San Francisco e 

New Reno. Pur non avendone viste 

moltissime (sono arrivato fino a New 

Reno), il loro numero elevato si può 

supporre dalla presenza di molti 

pulsanti nella schermata della 
mappa. Come sapete, a ogni 
pulsante corrisponde una località, 
che può essere raggiunta cliccandoci 
sopra. 

Lo stesso giocatore-tipo, quello che 

cerca di finire Fallout nel minimo 

tempo possibile e ci mette 25 ore, 
con il seguito non ce la farà in meno 

di 40 ore: un bel miglioramento! 

Visto che i viaggi saranno all'ordine 

del giorno, un'area di gioco molto 

vasta potrebbe essere addirittura 
controproducente. All'esterno delle 

città gli incontri casuali abbondano e, 

visto che conducono quasi sempre al 

combattimento, alla fine si avrebbe 
un eccessivo rallentamento della 
trama. Per ovviare a tutto ciò, sin 
dalle prime battute (non vi dico 
quando, ma è molto presto) troverete 


UN'ALTRA BOMBA, PER FAVORE 


Il tizio all'interno di questo 
negozio dice di sapere dove si 

GECK. In cambio 
dell'informazione, dovrò fare una 
missione per lui. 


Ebbene sì, quello che sta parlando 
è proprio un fantasma. 


un meccanico disposto a vendervi attestato a sud, nel villaggio 


scemo del villaggio che stranamente 
sì chiama Feargus (Urquhart), e un 
tizio in quel di Klamath intento a fare 
impunemente i suoi bisogni. 
Provando a toccarlo, il tizio ha 
risposto che “queste cose si fanno da 
soli”. Sempre a Klamath, rovistando 
nella scrivania di Vic, un tizio che vi 


un bel mazzo di carte di... Tragic! 
(Inutile citare la tradizionale antipatia 
che i giocatori di ruolo, come i 
programmatori di Fallout, provano 
verso i giocatori di Magic). 

Questa ironia farà da contraltare al 
linguaggio esplicito e alle situazioni 
imbarazzanti. 


un'automobile, a condizione che 
recuperiate i pezzi mancanti. Grazie 
ad essa vi sposterete molto più 
velocemente e avrete la possibilità di 
effettuare delle quest altrimenti 
irrisolvibili. 

E ora che abbiamo parlato dello 
spazio, vediamo il fattore tempo. Il 
gioco è ambientato cinquant'anni 
dopo la fine di Fallout. Chi di voi lo 
ha completato, ricorderà che la storia 
sì concludeva con il vostro 
personaggio che andava esule nel 
deserto. Da quel momento in poi, 
molta strada è stata percorsa dal 
nostro eroe, che alla fine si è 


A quanto pare Fallout 2 sarà più 
È o 


ile del primo episodio. Per 
raggiungere questa stanzetta, che 
non contiene nulla d'interessante, 
ho dovuto sbaragliare una sequela 
di mostri. 


decisamente primitivo di Arroyo. 
Primitivo non in senso assoluto, 
quanto più che altro rispetto alla 
modernità che era possibile osservare 
nel rifugio 13. 

Il giorno in cui il villaggio si trova ad 
affrontare una gravi crisi alimentare, 
la saggia signora che lo governa (una 
versione al femminile del 
Sovrintendente) vi convoca per 
affrontare una prova: dovrete 
recuperare le reliquie di colui che 
venne dal nord, impresa piuttosto 
facile, e se ci riuscirete partire alla 
ricerca del GECK, impresa che 
occupa il resto del gioco. Questo 
GECK, acronimo di Garden of Eden 
Creation Kit, è un oggetto che 
secondo la leggenda era depositato in 
ogni rifugio. Il suo scopo era 
garantire la prosperità, anche nei 
luoghi più aridi. 

Se riuscirete a trovare il mitico rifugio 
13, del quale nessuno sa più niente, 
sicuramente i suoi abitanti vi 
potranno dare un GECK per salvare il 
vostro villaggio. 

L'avete capita la battuta? GECK, letto 
all'inglese, si pronuncia come ‘geek', 
ossia sciocco. In sede di preview non 
posso evidentemente sapere se, alla 
fine, tutta la ricerca si rivelerà 
un'emerita presa in giro, ma questo 
doppio senso serve comunque a 
mettere in risalto un elemento 
particolarmente ricorrente in Fallout 
2: l'umorismo. Spero che vi piaccia, 
l'umorismo nei giochi, perché nel giro 
delle prime tre città, oltre alla storia 
dello sciocco, ho incontrato uno 


LA INTERPLAY NON SI FERMA MAI! 


Urquhart, che a questo pi 
La visuale isometrica sarà abban 
che non comporterà sconvolgimenti. L'ultima c 
passare traumaticamente 
L'avventura sarà s 


con la possibilità pe 
(one al fatto che l'uscita 


nata in funzione di quell 


tornerà utile in seguito, ho rinvenuto 


liquia di colui che venne dal nord, gelosamente 
custodita nei sotterranei del villaggio di Arroyo. 


Prima di leggere la frase, pronunciata da una ragazza, sappiate che ero 
andato lì per fare un bagno... 


Questo gruppo di educande vi dà un 
esempio del linguaggio di Fallout. 


VIVERE, MILITARE EST 


L'estrema violenza dello scenario 
postatomico fa sì che il 
combattimento rivesta anche stavolta 
un'importanza più che capitale. 
L'impostazione non cambia, 
cambiano invece le armi, che 
‘aumentano grandemente di numero, 
e avrete inoltre l'innovativa possibilità 
di combinare tra loro. Potrete, ad 
esempio, attaccare un lanciagranate 
al vostro fucile M63 e disporre così 
di una nuova modalità di sparo. Il 
gioco vi segnalerà quando sarà 
possibile effettuare un miglioramento 
e/o fondere un'arma con 
qualcun'altra, e la cosa 

non richiederà 

competenze militari da 

parte vostra: se lo potrete 

fare, ci penserà il gioco, 

altrimenti l'opzione non 

sarà disponibile. 

1 nuovi nemici includono 

un vasto campionario di 

prodotti della 

radioattività, quali gechi 

e piante mutanti, senza 

dimenticarsi dei fantasmi 

e delle onnipresenti 

bande di razziatori, a 

quanto sembra molto più 

pericolosi di prima 

(perché la zona di Fallout 

2 sarà meno civilizzata) 
L'intelligenza artificiale, 

tallone d'Achille dei 

personaggi del primo 

episodio, è stata rivista 

per far sì che i vostri 

alleati si comportino in 

maniera un po' più 


La vecchia vi sta 
‘assegnando la missione 
che caratterizzerà tutto 
il gioco. 


intelligente (avete presente 
quando lan e Tycho vi 
sparavano le raffiche nella 
schiena?). Inoltre, cosa 
oltremodo interessante, 
non tutti coloro che si 


uniranno al gruppo saranno 


necessariamente umani 
supermutanti, cani-robot e 
ghoul potrebbero 
partecipare alla ricerca. Se 
vi sentite dei piccoli 
ingegneri genetici, potreste 
recuperare il cervello di una persona 
cara e impiantarlo nel corpo di un 
robot. A un certo punto del gioco, 
potreste persino sposarvi, e chissà 
che la sposa non abbia voglia 
d'imbracciare un fucile e darsi da 
fare 
| vostri accompagnatori, che in 
Fallout non progredivano nel corso 
delle avventure, stavolta potranno 
migliorare e imparare cose nuove, 
magari apprendendole direttamente 
da voi. 
A proposito di nuove abilità, le skill 
resteranno invariate, mentre 
aumenterà a dismisura il numero dei 
tratti caratteristici, ossia quelle 
peculiarità che servivano a 
caratterizzare il personaggio. Ce ne 


saranno oltre 100, non disponibili 
nella mia preview, e a quanto ne 
sappiamo spazieranno dalla 
tradizionale capacità di premere il 
grilletto un attimo prima 
dell'avversario, a qualcosa di più 
esotico come il “flaming dragon 
punc! 

Sebbene tutto ciò lasci presagire dei 
combattimenti sanguinosi e su vasta 
scala, almeno all'inizio vi sarà una 
grande enfasi sul corpo a corpo. Non 
bisogna dimenticare che proverrete 
da una piccola tribù agricola e, 
quindi, non avrete molta confidenza 
con tutto ciò che rappresenta la 
tecnologia (armi comprese). Basti 
dire che affronterete le prime 
missioni armati di una sem| 

lancia, e la prima pistola la troverete 
dopo aver già portato a termine 
cinque o sei quest nelle prime due 
città. 


A SPASSO NEL DESERTO 


Se Fallout vi sembrava lineare, in 
Fallout 2 la Interplay sì è sforzata dì 


Il volto particolarmente espressivo 
è quello di Myron, uno studioso 
che troverete a New Reno. 


lasciarvi più liberi. Prima di tutto le 
quest, almeno all'inizio, saranno 
molto più brevi e maggiormente 
basate sulle esigenze di un singolo 
individuo, piuttosto che sui problemi 
di un'intera comunità. Ciò vi renderà 
una specie di mercenario e servirà ad 
accentuare il vostro senso di 
solitudine, una reminescenza di Mad 
Max che a quanto pare è stata molto 
apprezzata dai giocatori 

La fama, che in precedenza era 
sempre uguale in tutte le locazioni 
(quasi aveste scritta in fronte la 
vostra carriera), stavolta resterà 
confinata entro i confini della città 
nella quale effettuerete le azioni. In 
questo modo potrete differenziare 
l'atteggiamento sulla base delle 
esigenze di ogni luogo: dove avrete 
molto da fare, e quindi vi servirà una 
certa libertà d'azione, non sarà 
conveniente avere dei nemici e vi 
comporterete da perfetti 
gentiluomini. In altre località, dove 


Mi sa che questa volta sto per 
salutare. 


pe 


l'ambiente sarà più rude e saranno 
presenti personaggi che non si 
faranno nessun problema a svuotarvi 
addosso il caricatore del loro mitra, 
comportarsi da tizio durissimo sarà 
l'unico modo per farsi rispettare. È 
facile inoltre capire che questa 
impostazione risulta più realistica, 
visto che nella terra del dopobomba 
le comunicazioni sono piuttosto labili 
ed è difficile immaginare come 
facciano i resoconti delle vostre gesta 
(buone o cattive che siano) a uscire 
dai confini della città. 

Mi fermo qui perché ormai vi ho 
svelato abbastanza dettagliatamente 
cosa ci si può aspettare da Fallout 2. 
Sono sicuro di aver risvegliato in voi 
quell'interesse magari incrinato dai 
dubbi che ho espresso all'inizio 
dell'articolo: se avete amato il primo 
Fallout, sappiate che il seguito sarà 
tecnicamente uguale, ma avrà un 
gran numero di aggiunte, tutte basate 
sui suggerimenti dei giocatori, cioè 
noi. Si è cercato di limare tutto ciò 
che non andava bene, senza 
sconvolgere l'impalcatura principale. 
Basterà, tutto ciò, a confermare il 
successo del primo episodio? Lo 
sapremo tra poco. 


Slalider 
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Nessuna ribellione è mai stata così patetica 
o così divertente! Ad anni luce dalla Terra c' 
un mondo in cui tutti hanno subito il lav 
gio del cervello e sono schiavi di Omnibrain, 
un lomerato di tessuto neurale con 
incredibili capacità di computo. 


Somministrando alla popolazione abbon- 
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danti dosi di pillole per la felicità e con l'aiu- 
to dei suoi Enforcers, questa furba schifezza 
riesce a mantenere il controllo dell'Azienda... 
Ma a dare una scossa a questa triste routine 
è la sonda Voyager II, che sî schianta sul pia- 
neta, danne le installazioni e trasforma 


una situazione incasinata in un caos totale! 


ici: Process um 16. Mb RAM 
cheda so impatto Sound 
Tastiera, Lettore CD-ROM 4X, almeno 25 Mb liberi 
compatibile DirectX 
In mezzo a migliaia di ebeti felici e con al 
fianco la coraggiosa Delores, vieni a guidare 
la rivolta, ricordando di sorridere sempre di 
fronte al pericolo... Se qualcuno capisce che 
non sei sotto effetto delle pillole, caro 


Feeble, sei nei guai! 
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spettatori con una doppia partenza e 
presumibilmente una doppi 
emozione, stempera un po' 
l'entusiasmo per la conclusione della 
gara e manca di decretare un 
vincitore unico. Sarà quel che sarà, 
ma il campionato SBK è purtroppo 
un po' succube del Motomondiale e, 
‘anche per questo, è generalmente un 
trampolino di lancio verso 
quest'ultimo (basti pensare ai vari 
Kocinski, Edwards e Corser). 


Ma basta chiacchiere, e passiamo al 
gioco. La programmazione di 
Superbike ha richiesto l'impegno di 
un team di ben 17 persone per oltre 
due anni, sotto la guida di Antonio 
Farina. Esperienza, come leggerete 
più avanti, ben differente rispetto ai 


tre progetti della serie Screamer per 
via della natura del gioco stesso, che 
è una simulazione estremamente 
rigorosa: alla Milestone hanno 
onorato la licenza SBK riproducendo 
con fedeltà millimetrica moto e 
circuiti, ottenendo così una 
straordinaria sensazione di realismo 
grazie a un modello fisico di guida 
molto accurato. Il gioco prevede le 
due consuete modalità base, l'Arcade 
e la Simulazione, che finalmente 
sono differenziate come si deve 
l'Arcade è frenetico, veloce e subito 
giocabile, mentre la Simulazione 
raggiunge livelli di realismo che, per 
quanto concerne la guida, erano stati 
toccati soltanto da titolo come GP2 e 
F1 Racing Simulation in campo 
automobilistico. 


Per ottenere un simile risultato la 
Milestone si è avvalsa della 
collaborazione e del know how 
tecnico dei team partecipanti al 
mondiale, che hanno fornito una 
serie di dati relativi alle moto e al 
loro comportamento su strada. Ciò è 
ancora più importante visto che la 
licenza comprende anche i nomi dei 
piloti, che sono persino ritratti in 
maniera riconoscibile sul podio delle 
premiazioni, e che sono quindi dotati 
di un mezzo e una personalità 
perfettamente attinenti con l'evento 
reale. | piloti, d'altro canto, sono 
strutturati poligonalmente in maniera 
indipendente dalla moto, cosa che 
permette movimenti fluidi e realistici 
in sella, oltreché comportamenti 
molto convincenti nelle fasi più 
‘critiche, come in caso di incidenti - 
spettacolari sono soprattutto le 
sequenze in cui il pilota cade, si 
rialza dalla polvere e alza di peso la 
moto per cercare di ripartire, di gran 
lunga le migliori di questo tipo che si 
siano mai viste. 

Non manca naturalmente la 
possibilità di intervenire su ogni 
singolo aspetto dell'assetto della 
moto e quella di rivedere le vostre 
prodezze con un ricco replay in stile 
televisivo. Il multi-player, inoltre, 
consentirà scontri in rete 0 via 
Internet con un massimo di ben 30 
partecipanti 

| circuiti sono dodici, e la struttura 
della simulazione si basa sul 
programma ufficiale di ciascun week- 
end di gare della stagione 1998: 
prove libere al venerdì, ufficiali al 
sabato e doppia manche la 
domenica. Posso senza dubbio 
anticiparvi che il grande sforzo di 
ricerca e di programmazione profuso 
dalla Milestone ha pagato, e questo 


ultimo gioco funzionerà da punto di 
riferimento per il futuro delle 
simulazioni motociclistiche (che 
senza dubbio contribuirà a 
rilanciare). La modalità Arcade, poi, 
{o renderà appetibile anche ai meno 
esasperati; la recensione la troverete 
senza dubbio sul prossimo numero 
(quindi basta così altrimenti sarò a 
corto di argomenti), nel frattempo vi 
lascio a un breve botta e risposta con 
Antonio Farina, Managing Director 
della Milestone nonché deus-ex- 
machina nonché project leader del 
gioc 


JP: Quali sono state le fasi più 
complicate dello sviluppo del gioco? 
AF: Non parlerei di fasì, visto che 
l'intero periodo di sviluppo è stato 
per così dire “complicato”: senza 
dubbio la maggior parte dello sforzo 
è stato speso per ottenere quel 
realismo che era imposto anche dalla 
licenza di un evento reale; non 
avevamo niente su cui basarci, visto 
che si tratta della prima simulazione 
di moto “realistica”. Siamo dovuti 
partire da zero studiando i punti di 
forza del campionato e cercando poi 
di trasportarli nel gioco. In 
particolare, la riproduzione completa 
delle piste e del modello fisico delle 
moto sono stati estremamente 
complessi; alla fine però, con 
l'unione di queste due riproduzioni 
estremamente fedeli, abbiamo 
potuto effettivamente ricreare 
l'evento Superbike. 


JP: Quindi immagino che sia questo il 
risultato di cui andate più 

orgogliosi. 

AF: Assolutamente, anche per 
quanto concerne la parte grafica, 
che poi diventa “tecnica”, visto che 
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un circuito deve anche essere 
corretto in fatto di misure e scenario. 


JP: AI di là dell'ovvio passaggio 
moto-macchina, dunque, che 
differenza c'è stata nel lavorare a 
Superbike rispetto ai vostri 
precedenti progetti? 

AF: Un abisso: i progetti precedenti 
erano infatti prettamente arcade, in 
un certo senso più semplificati; qui 
invece doveva essere tutto realistico, 
compresi i settaggi delle moto, che 
devono generare modifiche attinenti 
con la realtà. In poche parole, siamo 
molto più avanti a livello di 
complessità di modello fisico e 
gestione dei dati effettivi, 


JP: E quanto all'engine di gioco? 
Come avete vissuto il passaggio da 
DOS a Windows95/DirectX? 

AF: Direi in maniera tranquilla, 
assolutamente non traumatica; in 
realtà il passaggio è meno 
significativo di quanto sembri. Oggi 
esistono tanti engine e tante 
piattaforme diverse, ma in realtà è 
tutto un po' come una volta, quando 
si parlava di 2D: nessuno ha mai 
enfatizzato particolarmente una 
libreria 2D piuttosto che un'altra. Col 
3D stiamo andando sugli stessi 
parametri, anche se esistono diversi 
limiti di potenza, nuove possibilità a 
livello di interfaccia come il 
Direct3D, ma in fondo l'approccio 
non è cambiato. 


JP: Avete avuto problemi con i limiti 
di memoria delle attuali schede 
accelerate? Cosa dobbiamo spettarci 
perl futuro, quando Voodoo2 e AGP 
romperanno anche questa barriera? 
AF: Tutte le texture del circuito sono 


compresse in 750K, questo proprio 
per attenerci alle specifiche di 
memoria delle schede Voodoo, ad 
esempio; il prossimo passo è il 
fotorealismo. Più grafica “diversa” è 
possibile includere, più ci si 
avvicinerà all'evento reale, e questa 
è ovviamente la direzione verso la 
quale ci muoveremo anche noi. 


JP: Una delle cose più azzeccate del 
gioco mi è parso lo scarto tra la 
modalità Arcade e la Simulazione. 
Come sono state differenziate? 

AF: Abbiamo semplicemente pensato 
a come avrebbe dovuto essere il 
coin-op di Superbike: la parte 
Arcade possiede quindi tutte le 
caratteristiche di una macchina da 
bar, l'immediatezza, la rapidità, la 
semplicità, la qualità visiva e 


soprattutto la giocabilità. 
Niente settaggi, massima 
attrattività per “farti metter 
dentro il gettone”, insomma. 
Lo spessore e la qualità della 
parte Simulativa rende poi 
Superbike una specie di 
unione di due prodotti in 
uno. 


JP: Che tipo di collaborazione 
tecnica avete ottenuto, e da 
chi, per la Simulazione? 

AF: Abbiamo avuto 
tantissime collaborazioni, 
soprattutto con i vari team. 
Abbiamo parlato con varie 
persone, ma è stata la Ducati 
ad avere un ruolo 
importante, mettendoci a 
disposizione una serie di 
informazioni come i dati 
ingegneristici delle moto, 
nonché i dati della squadra 
corse ufficiale Ducati, 
comprese le telemetrie di Fogarty 
della stagione passata, ad esempio. 
(Carl Fogarty è il più noto dei piloti 
SBK, pluri-campione mondiale e ora 
in forza alla Ducati dopo un anno da 
“esule” alla Honda. NdJP). 


JP: E' stato quindi più complicato 
raccogliere il materiale tecnico- 
informativo relativo invece ai circuiti? 
AF: Senza dubbio, anche perché si 
tratta di materiale che raramente 
viene richiesto: a chi interessa la 
topografia di una pista di moto? In 
più, questi circuiti sono sparsi a ogni 
‘angolo del mondo, e perciò abbiamo 
avuto anche alcune esperienze 
curiose. Ad esempio per la pista di 
Sentul in Indonesia: alla nostra 
richiesta della topografia del 
tracciato è stato risposto con l'invio 


della topografia di un pezzo di 
giungla! Forse sî trattava del sito 
dove avevano intenzione di costruire 
la pista tempo fa... comunque sia è 
stato un lavoro molto difficile e 
soprattutto molto lungo. La 
differenza tra sviluppare un prodotto 
originale e uno su licenza sta proprio 
in questo, nelle difficoltà che la 
licenza comporta in termini di 
ricerca e background informativo. 
Ma si tratta in fondo di difficoltà che 
capitano a chiunque intenda lavorare 
su questo genere di prodotti: 
potrebbe sembrare che tramite la 
licenza tutto arrivi automaticamente, 
mentre in realtà ci sono tutta una 
serie di diritti da verificare, un gran 
lavoro di avvocati e una serie di 
cavilli che vanno risolti lungo il 
cammino. 


JP: Proprio a questo proposito, come 
mai hai optato per il campionato 
Superbike e non per il 
Motomondiale? 

AF: Non saprei risponderti 
esattamente, sono forse quelle cose 
che “capitano”. Abbiamo avuto una 
disponibilità immediata da parte di 
Superbike, erano molto interessati a 
un prodotto di questo tipo e stavano 
proprio cercando di creare un 
videogioco. Ritengo comunque che 
‘SBK, come campionato trasposto in 
un videogame, sia estremamente 
accattivante, visto che in fondo si 
tratta di moto reali e vede la 
partecipazione di cinque dei 
maggiori produttori mondiali di due 
ruote. E' un campionato che mette 
in pista il massimo delle moto che si 
può effettivamente andare a 
comprare, come se si trattasse di 
Ferrari 0 Porsche per le macchine, 
cosa che dovrebbe rendere il 
prodotto, se possibile, ancora più 
popolare. 


JP: Torniamo all'engine: pensate di 
riutilizzarlo 0 cederlo a terzi? 

AF: Beh, innanzitutto un engine non 
è mai statico, nel senso che continua 
a evolversi in maniera costante. 
Senza dubbio pensiamo di poterlo 
riutilizzare, anche se non abbiamo 
un engine così specifico come per 
esempio quello di Quake, adatto cioè 
a una determinata categoria di 
prodotti; il nostro è più flessibile ma 
necessita ogni volta di una dose di 
lavoro per adattarlo al progetto in 
corso, quindi c'è una filosofia diversa 
alla base. 


Già trepidanti nell'attesa del 
prossimo titolo targato Milestone, 
allora, ringraziamo Antonio e 
rimandiamo l'appuntamento con tutti 
voi alla recensione. 
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sviluppatori ecco un'altra pietra. miliare, 
altrettanto spettacolare e coinvolgente. Si è 
aperto il nuovo, entusiasmante capitolo 
della saga Joumeyman! Gage, l’Agente 5 
della Temporal Security Agency, che control- 
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la minuziosamente i viaggi nel tempo, segue 
le tracce dell'agente 3 (che lo ha tradito) e 
compie appassionanti missioni di interesse 
a El 


Dorado e ad Atlantide, luoghi dove svelare i 


storico. Per esempio a Shangri-La, 


misteri del passato della Terra e i piani segre- 


Programma e Manuale in italiano. 
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ti degli alieni per distruggerla. L'ambienta- 
zione e la grafica sono impressionanti e la 
gioco di JOURNEYMAN 
PROJECT 3 - IL RETAGGIO DEL TEMPO è 


davvero senza... 


profondità di 


tempo! 


Qualità Interattiva. 


PREVIEW, 


E CON QUESTO FANNO CINQUE 


B. a essere sinceri questa 


volta le cose sembrerebbero un po' 
diverse dal solito, se non altro perché 
in questo quinto capitolo della serie 
X-COM saremo proprio noi terrestri 
ad andare a rompere le scatole agli 
amati marziani. Se ben ricordate, 
quando scrissi la preview e 
successivamente la recensione di X- 
COM Interceptor (che peccato che 
sia stato così deludente...) già vi 
avevo accennato dell'esistenza di 
questo nuovo episodio e avevo anche 
provveduto a snocciolarvi qualche 
caratteristica tecnica e qualche 
piccola anticipazione sulla trama. Da 
quel momento a oggi parecchie cose 
sono cambiate, tanto che da bel 
gioco, questo Alliance, si è 
prepotentemente inserito nella 
categoria dei capolavori annunciati 
Le ragioni di tanto entusiasmo sono 
molteplici e spaziano dai puri aspetti 
tecnico-programmatori (che tra 
qualche riga non terrò più 
gelosamente per me stesso) alla 
sostanza vera e propria e 
all'impostazione del gioco. Se poi 
consideriamo il fatto che il buon 


TITOLO: X-COM ALLIANCE 
SVILUPPATORE: MICROPPROSE 


Silvestri si è cibato una 
presentazione con i fiocchi, in cui ha 
potuto toccare con mano l'effettiva 
bontà del lavoro svolto dai 
responsabili MicroProse, si capisce 
come sia lecito attendersi qualcosa 
di grosso e di realmente cattivo. La 
cosa che mi ha maggiormente 
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Tanti, infatti, sono gli episodi della serie — 
X-COM usciti finora. Ma ‘sti extraterrestri, — 
dico io, non finiscono mai? E soprattutto non 
hanno niente di meglio da fare? Che so, 
giocare con la PSX, trastullarsi con qualche 
venusiana o here un'aranciata amara 0 
aliena che dir si voglia? 


Mezzogiorno di fuoco... 


Alcuni alieni che incontreremo 
saranno morti in seguito 
all'esplosione della nave madre o a 
scontri con creature di altre razze. 
Buon per noi, sono tutte munizioni 
risparmiate. 


Prima di ogni missione sarà 
opportuno selezionare 
attentamente i propri uomini e gli 
equipaggiamenti disponibili. 
Anche in queste sezioni lo stile 
grafico è piacevole e funzionale. 


impressionato è stata la sapiente 
miscelazione di tutti gli aspetti 
strategico gestionali tanto cari alla 
vecchia serie (non dimenticherò mai 
Enemy Unknown) con l'adrenalina a 
mille dei giochi in soggettiva alla 
Quake. Come, infatti, potrete notare 
dalle foto sparse qui attorno, 
l'aspetto complessivo del titolo 
targato MicroProse è proprio quello 
dello sparatutto della îd Sofware o di 
Unreal, se preferite, visto che il 
motore grafico utilizzato è quello del 
recente parto della Epic Megagames. 
Rispetto al mio primo resoconto, la 
trama è cambiata leggermente, dato 
che non si tratterà più della storia di 
un incrociatore spaziale perso alla 
deriva per alcuni decenni e 
inghiottito da un buco nero, ma di 
una vera e propria spedizione 
terrestre volta a eliminare per 
sempre la minaccia aliena. | più 
ricchi di fosforo ricorderanno, infatti, 
che in quella lontana data (quella 
della preview, intendo), vi parlai di 


Ologrammi in movimento e altre bellezze grafiche contribuiscono a creare una 
notevole atmosfera. In alto, nella finestra di sinistra, si è evidenziata la mappa 


tattica relativa al secondo marine. 


una nave spaziale spedita in 
prossimità del pianeta rosso con lo 
scopo di analizzare e vigilare sui resti 
della civiltà dì Cydonia. Inghiottita da 
un buco nero, l'astronave vagò per 
alcuni decenni in una dimensione 
parallela, incontrando chissà quali 
orrori e rimanendo contaminata dalle 
forze del male, per poi riapparire 
improvvisamente nel sistema solare 
(probabilmente gli sceneggiatori della 
MicroProse hanno visto troppe volte 
Event Horizon). Il gioco avrebbe 
dovuto prendere spunto proprio dal 
rinvenimento del relitto carico di 
forze demoniache e dalla sua 
esplorazione. In realtà, le cose 
saranno leggermente diverse, in 
quanto la vicenda che si narrerà in 
Alliance sarà relativa a una 
spedizione terreste volta alla totale 
distruzione degli alieni, andandoli a 
snidare proprio in casa loro e 
servendosi di uno dei varchi spazio 
temporali da loro stessi utilizzati per 
arrivare dalla lontana galassia fino a 
noi. Il problema sarà che dopo il 
salto nell'iperspazio, la nave terrestre 
si troverà nel bel mezzo di una 
guerra aliena tra dieci diverse razze 
schierate in nove contro una 
Immediatamente agganciata dai 
radar nemici, l'astronave terrestre se 
la dovrà vedere con un grosso 
incrociatore alieno e solamente dopo 
averlo messo fuori uso inizierà la sua 
esplorazione. Anche se la storia 
prima maniera (abusata finché 
volete) era forse più intrigante, 
l'ipotesi di trovarsi coinvolti in un 


conflitto di enorme portata, dovendo 
imparare a conoscere con chi si ha a 
che fare e con la necessità di trovare 
il modo di tornare a casa, non è 
affatto malaccio. Lo scontro con i 
nemici sarà terribile e le situazioni 
che si presenteranno davanti agli 
occhi spauriti dei vostri marine 
saranno da cardiopalma. In questo 
scenario apocalittico, tuttavia, non 
sarete soli e avrete nella decima 
razza aliena un prezioso alleato (da 


cui il nome del gioco). 


Una delle caratteristiche di tutta la 
serie X-Com è stata la costante 
evoluzione e, se si esclude il 
passaggio dal primo al secondo 
episodio (poco più che un data disk), 
ogni volta si è osservato un brusco 
cambiamento di impostazione 
Fondamentale, è stata l'introduzione 
dei combattimenti in tempo reale nel 
terzo capitolo e la trasformazione in 
uno sparatutto spaziale nel quarto. 
Questo quinto episodio promette di 
mantenere questa assurda tradizione, 


Un Sectoid prima 
e dopo la cur: 


1 propri marine spaziali 
saranno individuati da 
una decina di 
caratteristiche fisiche e 
mentali che ne 
influenzeranno il 
comportamento in 
battagli 


ma finalmente sembra che 
l'evoluzione possa portare a qualcosa 
di buono e non solamente 
frustrazione per gli appassionati 
affezionati al vecchio schema di 
gioco. 
L'innovazione più interessante che 
questo Alliance introduce nella serie 
X-Com riguarda proprio lo schema e 
impostazione generale, essendo 
questa uno strano mix di azione in 
tempo reale e pianificazione 
strategica. La visuale în soggettiva 
esplica meglio di ogni altra cosa 
l'evoluzione del gioco, 
che tuttavia rimane 
ancorato 
all'impostazione 
strategica classica 
Come già detto, il 
motore grafico 
utilizzato è derivato 
dall'engine di Unreal 
Tuttavia, X-Com 
Alliance non va 
considerato alla stregua 
degli altri sparatutto in 
soggettiva, dato che 
non sarà uno sparatutto 
puro e le missioni 
saranno caratterizzate 


Due Sectoid sono 
sotto tiro e sembrano 
abbracciarsi spauriti. 
In realtà sono sempre 
pronti a bruciarvi 
fondoschiena. 


.E CON QUESTO FANNO CINQUE { ; 


om si fa un gran parlare di motori grafici e di 
‘poligoni, texture ed effetti di luci assolutamente 

software house degna di po 

progetto dî engine tridi 

finanziarie o semplicem 

attraverso costosissin naloga è avvenuta in 
MicroProse, con un piccolo giallo relativamente alla scelta di utili 
motore di Unreal invece di quello dî Qual dalla id Software 
a una marea di sviluppatori. Chiacchiera 7 

sopra (sempre quello di cui non mi ricordo il nome e che 

comodità chiamare Tommaso ‘o Pallonaro (senza offesa per tut 
Tommaso e per 
situazione. 
TGM: Perché la scelta di MicroProse è caduta sullengine di Unr 

invece che su quello di Quake 2, sicuramente più infla 

conosciuto? 

Tommaso ‘o Palonaro: Innanzitutto perché costa 

poi l'engine sviluppato da quelli della Epic è dotat 

avviso molto più potenti. 

TGM: Quali sono, dunque, questi aspetti che vi hanno fatt 

questo engine? 

ToP: E' possibile gestire meglio lintlliganza artificiale, dato che 
possono essere sviluppati in contemporanea diversi tipi di 
comportamento per le creature, anche in maniera molto differente 
tra loro. Noi abbiamo fatto qualcosa di simile per le dieci razze 
aliene presenti nel gioco. Senza considerare le routine che 
gestiscono i marine spaziali manovrati dal computer. 


è emerso il seguet 


da obiettivi ben precisi e da 
un'accuratissima pianificazione 
strategica sia prima che durante lo 
svolgimento. 

Altra differenza con i classici 
sparatutto in soggettiva sarà data dal 
fatto che non sarete da soli a 
combattere contro mostri indicibi 

ma potrete gestire una piccola 
squadra di marine spaziali, 
generalmente composta da quattro 
unità. Anche se voi controllerete 
direttamente solo uno dei marine (e 
gli altri tre saranno manovrati dal 
computer), potrete impartire ordini e 
sistemare i vostri uomini a 
piacimento. 

Il comportamento dei propri uomini 
sarà particolarmente realistico e i 
marine reagiranno alle varie 
situazioni proprio come è lecito che 


L'esplosione tagliata di netto non 

deve far impressione, visto che 
gioco deve ancora essere 
perfezionato. in ogni caso, 
imbellitevi di fronte alla dissolvenza 
dei gas combusti. 


ToP: Ovviamente la sostanza del gioct 

ciò che farà la differenza con gli altr titoli attualmente sul 

mercato. Ma questo non significa affatto che Alliance sarà brutto da 
vedere, anzi (credo che le foto le abbiate tutti sotto il naso. 
NdDuspiS). Tutte le tecnologie presenti in Unreal saranno sfruttate 
anche in X-Com 5, come le luci colorate dinamiche, le nebbie 
volumetriche, le sfumature e le trasparenze. 


a parlare di intelligenza art 


ToP: Niente di più semplice di quanto potrebbe succedere nella 
realtà. Se, per esempio, vi troverete in uno stanzone con degli 
alieni annidati dietro una parete o un qualsiasi altro oggetto e non 
riuscite a snidarlì (î nemici si difendono e tendono a conquistare 
posizioni di vantaggio), è possibile che i vostri compagni inizino ad 
aprire un fuoco di copertura infernale, consentendovi di uscire allo 
scoperto e di aggirare la postazione nemica. 
TGM: Wow! Sembra eccitante... Per concludere, mì togli una curiosità 
fottutisimi Sectoid 
grigi con il capoccione... Ma questi 
ToP. E sì, non ve ne libererete ma 


E' possibile attivare una mappa 


sovrapposta allo schermo di gioco. 


Notate la granatina in mano al 


La spettacolarità grafica dell'engine 
di Unreal sembra ancor maggiore 
nel caso di Alliance. Notate 

Nessi, anche nelle finestre. 


facciano. Fondamentali per 
determinare il loro comportamento 
saranno le caratteristiche fisiche e 
mentali, nonché l'esperienza în 
battaglia. Se un marine viene colpito 
può andare in panico, può fuggire in 
preda all'angoscia più profonda o 
letteralmente impazzire 
sparacchiando a destra e a manca. 
Se un marine viene ferito in maniera 
lieve, questi provvederà da solo alla 
sua medicazione con il medi kit in 
sua dotazione. 

Un elemento che spiega meglio di 
ogni altro il riuscito mix tra gioco 
strategico e sparatutto in soggettiva 
di stampo arcade è quello relativo 
all'equipaggiamento e agli oggetti 
bonus. Nei giochi alla Unreal si parte 
con un'arma predefinita 
(generalmente una schifezza) e man 
mano che si esplorano i livelli si 
raccolgono armi più devastanti, 
munizioni, armature, medi kit e tante 
altre diavolerie che fanno la gioia del 
Gaburri e di tutti quelli che come lui 
sì emozionano di fronte alle nebbie 
volumetriche o all'aranciata amara 
(Scusate se spesso torno su questa 
assurda bevanda di cui il 
Salcicciometiccio si è fatto alfiere, 
nonché accanito consumatore, ma il 
video “Io sono Gaburri" contenuto nel 
Silver Disk di qualche mese fa è 
ormai divenuto oggetto di culto e 
adorazione...). In X-Com Alliance, 
invece, dovrete definire all'inizio della 


missione gli equipaggiamenti e gli 
armamenti dei vostri uomini, 
assegnando loro munizioni, medi kit, 
scanner, bombe stordenti e tutti gli 
altri gingilli che facevano felici i 
poveri derelitti che, proprio come il 
sottoscritto, hanno perso intere 
nottate di fronte al primo X-Com. 
L'equipaggiamento dei vostri valorosi 
soldati, quindi, cambierà di volta in 
volta, così come diverse potranno 
essere le cose da raccattare per lo 
scenario. Intendiamoci, în Alliance 
non troverete mai in giro per lo 
schermo armi, munizioni o pacchetti 
di pronto soccorso, ma potrete 
comunque raccogliere artifatti alieni 
o strane armi lasciate cadere dai 
vostri nemici. Una volta tornati sulla 
vostra astronave potrete farli studiare 
dai vostri scienziati e magari dopo 
qualche tempo potreste anche 
sfruttarli direttamente. Quando 
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EW. 


Non dovrete solamente vagare all'interno di astronavi e se vorrete tornare a 
casa dovrete per forza fare una visitina nella tana del nemico. 


Bellissima inquadratura che mette 
ancora in evidenza la funzionalità 
dell'interfaccia e la notevole 
realizzazione grafica, 


Ecco cosa si intende per controllo 
di squadra: grazie alle finestrelle 
in alto si può vedere cosa vedono i 
propri uomini, senza perdere di 
vista il proprio scenario. 

entrate in contatto con 
qualche oggetto alieno, 
infatti, non siete in grado 
di farci nulla e sarà 


Schermo leggermente 
“freezato” con effetto 
nebbia per la 
selezione dell'arma 
da imbracciare. 


aa è. 


pensiate di avere vita 
facile con Alliance, 
dato che sarà 
fondamentale ragionare 
e pianificare 
attentamente ogni 
mossa e ogni sezione. 
Si dovranno inoltre 
gestire al meglio le 
risorse, gli 
equipaggiamenti 
disponibili, la ricerca 
scientifica e i propri uomini. Inoltre, 
da soli non si potrà fare tutto e la 
collaborazione con i propri compagni 
artificiali sarà fondamentale. In tal 
senso, coperture, fuoco di appoggio, 
missioni sincronizzate e divisioni dei 
compiti saranno di basilare 
importanza. 

Il gioco è intimamente legato agli 
altri capitoli, anche se può essere 
giocato in maniera del tutto 
indipendente e le citazioni si 
sprecano. Una caratteristica che 
puntualmente ha caratterizzato tutti 
gli episodi della serie è stata quella 
dei poteri mentali: non solo, infatti, 
alcune razze aliene sono in grado di 
effettuare una sorta di controllo 
mentale sui soldati terrestri più 
deboli, ma è anche possibile far 
studiare i propri uomini meglio 
predisposti geneticamente per 
acquisire poteri esp. Ciò conferisce 
ulteriore profondità e strategia, dato 
che è possibile prendere il controllo 
di unità aliene e infiltrarsi tra le linee 
nemiche. 

Le unità esterne possono essere 
totalmente lasciate in mano al 
computer, ma è anche possibile 
assegnare loro degli ordini da 
un'apposita schermata. Questi ordini 
riguardano il pattugliamento, la 
difesa di una particolare postazione o 
la creazione di un fuoco di 
sbarramento o di copertura ed è 
possibile definire fin nei minimi 
dettagli il comportamento dei propri 
uomini, agendo anche a livello di 
mappa mediante indicazione degli 


sempre necessario 
studiarne il meccanismo e 
carpime i segreti. In 


questo modo, le vostre 
conoscenze tecnologiche 
miglioreranno e potrete 
fronteggiare una sfida 
altrimenti insostenibile. 
L'impostazione strategica 
traspare anche 
dall'asserzione del 
resporisabile di progetto 
(di cui ora mi sfugge il 
nome... questo sì che si 
chiama giornalismo 
d'assalto), secondo la 
quale sarà impossibile 
andare molto avanti nel 
gioco basandosi 
unicamente sull'abilità 
con mouse e tastiera. Se 
siete degli assi a Unreal, 
se avete finito Quake 2 
con una mano sola, non 


spostamenti (con un sistema che si 
avvicina molto a quello dei nav point 
degli strategici in tempo reale). La 
vostra squadra può essere 
brillantemente tenuta sott'occhio 
guardando semplicemente lo 
schermo, dato che possono essere 
aperte fino a quattro finestre in 
contemporanea, ciascuna per ognuno 
dei vostri marine. E' ovvio che una 
simile situazione richiede un notevole 
sforzo per il processore e, almeno 
allo stato attuale delle cose, questo è 
l'unico caso in cui si vorrebbe tanto 
avere un Pentium 3 o un K8. 

Le razze aliene saranno numerose (vi 
ho già detto che in totale saranno 
dieci) e avranno un'intelligenza 
artificiale molto sviluppata e 
articolata. In alcuni casi ci si troverà 
di fronte a creature costruite per 
portare morte e distruzione senza 
stare troppo a pensare, mentre in 
altri casi si avrà a che fare con esseri 
estremamente astuti e intelligenti 
L'aspetto grafico sarà altamente 
spettacolare. | filmati di intermezzo 
in grafica renderizzata si 
sprecheranno e contribuiranno non 
poco a creare la giusta atmosfera 
Coinvolgimento e atmosfera, infatti, 
saranno due delle caratteristiche 
vincenti di Alliance, unitamente a 
una profondità di gioco senza 
precedenti e a una gestione 
strategica particolarmente elaborata. 
Se avete amato il primo X-Com e 
siete stati profondamente delusi dagli 
altri, se desiderate una sfida lunga e 
difficile, se amate semplicemente i 
giochi belli, Alliance potrebbe fare 
veramente al caso vostro. Le missioni 
saranno una quindicina e non 
saranno tutte ambientate al chiuso o 
dentro le astronavi nemiche 

La data di uscita sembra ancora 
lontana (si parla dell'inizio del 
prossimo anno), per cui avremo tutto 
il tempo per tornarci sopra e per 
tenervi aggiornati. Per il momento vi 
comunico quelli che dovrebbero 
essere i requisiti di sistema, anche se 
i programmatori della Microprose 
stanno lavorando sull'abbassamento 
verso il basso della soglia della 
qualità hardware necessaria. Il 
comunicato, comunque, parla di 
Pentium 200 con 32 MB di RAM 
come minimo e di Pentium 2 350 
con 128 MB di RAM come 
configurazione ottimale (e vorrei 
vedere: su un computer del genere 
girerebbe anche il Mao sullo scooter 
che gli hanno appena rubato) 


DELPI 


Divertimento assicurato, 
anzi... telecomandato! 


BUGGY 


Hai 16 minute macchinine a tua comple- 
ta disposizione e 15 piste tortuose e disa- 
strate da percorrere tra incredibili inciden- 
ti, impossibili ostacoli, improbabili tram- 
polini e un'infinità di cancelli multicolori, 
disseminati lungo il percorso, pronti a farti 
guadagnare graditi bonus. Come l’effetto 
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turbo, il super-grip, i freni aeronautici e il 
potere del Mega Salto di Hokuto... uno 
spettacolo! BUGGY è la corsa più pazza in 
circolazione, con 4 modalità di gioco, un 
sonoro sorprendente e una grafica curata 
e ricca di strabilianti effetti luce. Il suo 
sistema di controllo è semplicissimo e le 


“...quello che rende Buggy veramente divertente 
è il sistema di controllo: tutto è semplice e aiuta 


a pilotare la vostra auto alla perfezione, 
in ogni angolo del percorso.” 
- PLAYSTATION MAGAZINE Marzo 98 - 


Requisiti tecnici 
Windows ‘95, Processore Pentium 100 Mhz (200 Mhz 0 superio- 
re consigliato), supporta MMX, 16 Mb memoria, Lettore CD: 
ROM 2X o superiore, Scheda grafica: deve supportare DirectX5, 
Hard Disk Drive: richiesto (installazione minima) consigliato 
(installazione massima), Opzioni: supporta tutte le schede audio 
compatibili Direct Sound, supporta Joystick Joypad, Volante. 


macchinine, che sono uno sballo da tele- 
comandare, sono come le piste: molto 
diverse tra loro. Alcune perdono in velocità 
ma hanno una grande manovrabilità, altre 
devono essere state costruite prima dell'in- 
venzione dello sterzo ma sono dei razzi... 
Allora scegli la tua preferita e vai! 
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L'UMANITÀ A’ LA GUERRE! 


la naturale evoluzione dei 

giochi, di qualsiasi genere, è quella 
della competizione contro altri 
avversari umani, e su questo credo 
che possiamo essere tutti d'accordo. 
Il briscolone è molto più divertente 
del solitario e il pallone è buono da 
tirare contro il muro in una porta 
disegnata col gessetto, ma dà molte 
più soddisfazioni se la porta ha una 
rete dietro ed è difesa da un nostro 
simile. | videogiochi da parte loro 
non sono da meno: la longevità di 
un titolo si misura non solo da 
quante volte lo si può rigiocare 0 
finire, ma anche dalla possibilità di 
giocarlo infinite volte con degli 
amici: Pitstop Il per Commodore 64 
era un arcade di corse 
assolutamente mediocre, ma aveva 
l'opzione split-screen che 
permetteva a due ragazzoni di 
sfidarsi in gare all'ultimo secondo, e 
questo fattore lo ha elevato dalla 
massa dei concorrenti (lo ricordo 
ancora, in effetti, come il simulatore 
di guida preferito dopo Pole Position! 
NdMax). E con l'avvento di Internet 
negli ultimi anni, l'opzione 
multiplayer è diventata una 
caratteristica dalla quale non si può 
più prescindere quando si valuta la 
bontà di un gioco, esattamente 
come il sonoro 0 la qualità della 
grafica. La citazione a Quake e 
Diablo si rende obbligatoria a questo 
punto: dopo aver finito il gioco da 
soli (facile, in entrambi i casi) ci si è 
impratichiti a sufficienza per 
mostrare a tutto il mondo (proprio!) 
quello che si è capaci di fare. 

‘estremo confine del multiplayer è 
costituito dai giochi on-line, 
ovverosia da quei videogames che 
non riconoscono il PC di casa 
nostra come valida piattaforma su 
cui girare, a meno che non sia 
‘accompagnata da un modem 
(preferibilmente veloce) acceso ed in 
funzione. Ovviamente il design del 


gioco stesso è studiato in 
quest'ottica, per cui non avrebbe 
senso vestire i panni di Lara ed 
esplorare catacombe egizie insieme 
ad altri 500 archeologi: l'area di 
gioco dev'essere sufficientemente 
ampia da permettere a un numero 
virtualmente illimitato di utenti di 
collegarsi e interagire senza dover 
sgomitare, la struttura e lo scopo del 
gioco deve naturalmente favorire lo 
scontro/incontro tra i giocatori e non 
concedere loro di stare per conto 
proprio e vivere di rendita, ma al 
contempo deve tener conto delle 
limitazioni tecnologiche cui va 
soggetto un prodotto di questo tipo: 
la velocità di comunicazione tra 
l'Australia e Bergamo via Internet 
non è paragonabile a quella di una 
rete locale in un laboratorio 
informatico di un Istituto Tecnico 
dove quattro miseracci sfidano un 
redattore di TGM a impietosi 
DukeMatch, peraltro subendo 
sempre con grave disonore. La 
quantità di informazione che deve 
viaggiare lungo i cavi del pianeta 
deve per forze di cose essere 
limitata a poche, essenziali notizie 
circa lo stato degli altri giocatori e 
poco più. Il succo dello sproloquio è 
che un gioco on-line non nasce 
come naturale estensione di un 
qualsiasi videogame divertente e 
ricco di spunti, ma necessariamente 
deve essere sviluppato fin dall'inizio 
come esclusivamente dedicato alla 
rete e nient'altro. Mankind, 
sviluppato dalla francese Vibes, 
rientra nella categoria dei giochi 
sopracitati e dovrebbe vedere la luce 
sulla madre di tutte le reti alla fine 
dell'estate (anche se io ne dubito, e 
più avanti capirete perché) 


FACEVAMO LA STORIA, 
IN QUEL MOMENTO. 


L'ambientazione è immensa: un 
intero universo parallelo a 
disposizione dei giocatori, costituito 


da ben 900 milioni di pianeti 
differenti, ognuno con le sue 
caratteristiche di clima, popolazione, 
ecc. (montagne, oceani, deserti, 
foreste, lune e le condizioni 
meteorologiche dettate dalle quattro 
stagioni come pioggia, neve, vento e 
canicola). La storia è, d'altro canto, 
assai semplice (e molto somigliante 
a quella che leggiamo cotidie sui 


IL GIOCO IN RETE SECONDO | 
FRANCESI 


A cura di Claudio Todeschini 


giornali di informatica e che si svolge 
tra produttori di browser): due imperi 
rivali si contendono il dominio 
dell'universo, cercando di difendere 

il proprio terreno e lanciando 
continui attacchi alla conquista di 
quello dell'avversario. 
Indipendentemente da quello che il 
giocatore (i giocatori) decide di fare, 
€ qui sta il bello, il gioco prosegue 
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comunque, la vita non smette di 
andare avanti e il tempo continua a 
passare imperterrito, il giorno seguirà 
la notte anche senza la nostra 
presenza. Il nuovo utente che si 
collega per la prima volta, insomma, 
si inserisce in un ambiente già 
evoluto, in crescita continua, 
esattamente come un nascituro entra 
nel mondo. Una volta dentro 
l'universo sconfinato di Mankind il 
poverello dovrà quindi pensare a 
costruirsi una vita propria, partendo 
dal nulla (fanteria dello spazio, o 
poco di più) e guadagnandosi 
onestamente quel poco di crediti 

che gli permetteranno di fare il 
grande salto. Ad attenderlo ci 
saranno la carriera militare e, 
quindi, il controllo di molte 
truppe e unità da battaglia, 
oppure la vita da 

mercenario per conto di 
qualche altro 


giocatore 
smaliziato, oppure ancora 

potrà dedicarsi al 

commercio di armi e altro in 
maniera più o meno legale. 

Il suo compito è uno solo: 
assistere lo sviluppo 
dell'umanità con le sue 

azioni, | suoi sogni di espansione 
non avranno limiti: l'evoluzione della 
civiltà o la sua completa distruzione 
sono nelle mani dei giocatori, e solo 
nelle loro. Ancora una volta il destino 
del giocatore è quello che lui stesso 
sarà in grado di costruirsi, e solo a 
lui compete la responsabilità di 
quello che farà della sua vita, sia che 
decida di rimanere un soldato per 
sempre 0 ambisca al trono 
dell'Imperatore in persona. 
Ricordiamoci che in Mankind nulla è 
in mano al computer, quindi c'è 
posto per tutti - nei campi e nelle 
professioni più disparati 


GLI UOMINI SONO NATI LIBERI 
E HANNO DIRITTI INALIENABILI 


Ma che gioco sarà mai? Forse un 
RPG sulla falsariga di Ultima On- 
Line (l'unico altro prodotto 


esclusivamente 
progettato per la 
rete, che io 
sappia, salvo 
essere smentito 
da qualche lettore 
che la sa più 
lunga di me)ce 
ne sono in effetti 
altri “minori” o 
“ibridi”, come 
Meridian 59, ma 
di ben diverso 
spessore. 
NaMax]? O 
magari un titolo 
che rassomigli a Red Alert? 
Risponderei, di primo acchito, la 
seconda che hai detto. L'aspetto è 
quello di un gioco in tre dimensioni 
alla Wing Commander, ma la 
struttura è quello di un RTS 
(strategico în tempo reale): il 
giocatore avrà quindi a sua 
disposizione molteplici unità da 
comandare, alle quali poter far 
compiere le consuete azioni di 
attacco, costruzione di edifici, difesa 
e riparazione, ecc. 
Differenti 
installazioni 
saranno in grado 
di svolgere diversi 
compiti: basi 
militari, unità 
minerarie, 
laboratori 


tecnologici, 
magazzini. Le risorse 
dei pianeti colonizzati 
saranno il fattore cruciale 
per permettere di 

sviluppare nuove 

tecnologie e quindi stazioni 

ancora più potenti, navi più 

veloci e compagnia bella. In 
aggiunta a ciò ci si potrà accollare il 
compito di governare le colonie, 
‘compito non facile se si pensa alle 
difficoltà di soddisfare le esigenze 
dei singoli cittadini, di prendersene 
cura e difenderli dagli attacchi 
esterni... Ho accennato poco sopra 
alla presenza di un motore grafico 
tridimensionale in prima persona, 
simile a quello familiare agli 
appassionati della saga di Chris 
Roberts: questo rappresenta un 
discreto passo avanti in un genere 
che finora, a parte poche eccezioni, 
si è sempre limitato alla classica 
visuale isometrica. Dalle schermate 
(in esclusiva per voi, eh eh) direi che 


potete farvi una buona idea di quello 
che vi aspetta. Ma mi sembra 
opportuno dilungarmi un pochetto, a 
questo punto, sulle caratteristiche 
del gioco legate all'aspetto on-line, 
considerato che ci sono molte cose 
che intrigano non poco il sottoscritto 
(e spero anche voi): innanzitutto le 


comunicazioni tra i singoli giocatori 
potranno avvenire in tempo reale, 
semplicemente cliccando sulle 
astronavi che vedete su schermo. A 
disposizione degli utenti ci saranno 
comunque le consuete possibilità di 
messaggistica via e-mail, 0 degli 
elenchi delle persone 
collegate in quel 
momento, per dialogare 
con gente non visibile 
su schermo. E* in fase 
di sviluppo anche un 
linguaggio universale 
per consentire di 
partecipare al gioco 
anche chi non mastica 
benissimo tutte le lingue del 

globo (o almeno l'inglese, NdCT). 
Wl vantaggio di un gioco on-line è 
anche quello di essere sempre 
soggetto a miglioramenti e 
aggiornamenti costanti di cui i 
giocatori potranno sempre 
beneficiare: nuove tecnologie, nuove 
astronavi o mezzi di qualsivoglia 
genere (di base ce ne saranno 130 
in tutto, tra marine, terrestri e 
spaziali), correzioni al codice, patch 
di ogni genere saranno 
automaticamente installate sul 
nostro PC mentre saremo intenti a 
colonizzare il pianetucolo di 
quell'antipatico di groenlandese. Non 
ho altro da dire prima di lasciarvi 


all'intervistona del mese, salvo 
ricordare le specifiche hardware del 
gioco a tutt'oggi (ma destinate a 
lievitare da qui all'autunno, temo): 
P133, 32 MB di RAM, almeno 2 MB 
di memoria video (con supporto 
D3D), imprecisato spazio su HDD e 
un modem almeno a 28.8 Kbps. 


L'interfaccia di gioco in tutto il suo 
splendore. Speriamo che da usare 
sia piacevole quanto guardarla... 


SENTI MAAAAAAA...... 
E' UN GIOCO BELLO? 


Possiamo a questo punto dedicarci 
totalmente all'intervista che il 
simpaticissimo Yannis Mercier 
(l'uomo a capo della squadra di otto 
programmatori al lavoro su Mankind) 
ha così gentilmente concesso al 
sottoscritto, in un clima da 
mundialito incombente (ho censurato 
le mille volte che ho cercato di farmi 
invitare a Parigi per una demo del 
gioco in diretta, e farmi nel 
contempo offrire un paio di biglietti 
per le partite) 


Claudio Todeschini: Prima di tutto 
ciao Yannis, e grazie dell'intervista. 
Cosa ci puoi dire del gioco, a livello 
generale? 


Yannis Mercier: Grazie a te. Mankind 
è un gioco di strategia in tempo 
reale che si svolge in un vasto 
“mondo parallelo”, cioè una 
immensa galassia in 3D, che 
contiene circa 900 milioni di pianeti 
differenti che continuano a evolversi 
man mano che il tempo scorre. 


Eccoci davanti alla nascita (morte) 


in nuovo pianeta. Assi: 
basiti. 


L’UMANITÀ A’ LA 


GUERRE! 


DA GRANDE FARO’ IL BETATESTER! 


Grint dllnt i eresse er 
al sit T 
informazioni sul gi 

beta testing 

bachi a opera di giocatori 


qualità del prodotto 
primi di luglio, 
arriverà a cas 
download del tutto fa parte del testing. per val 
vuole, in ogni nazione, a ricevere il pacchetto in 
Telecom faranno festa. Credo che dedicherò una pic 
one anticamera della rivista 
Magari una sorta di 
Ametraal di Trins 


e. Natur 
ma andrà s 


p-line sulla scorta di qu 


Ehi Yannis, ma almeno la b 


Il truce soldato di guardia ci invita a 
bordo...fosse per me farei saltare in 
aria tutto (io farò l'anarchico 


rompiscatole nel betatesting. Eh 
eh). 


Questo è un mondo persistente, 
dove ogni giocatore ha il suo ben 
definito ruolo nel medesimo universo 
e dove tutte le sue stazioni e navi 
spaziali rimarranno nel mondo 
anche dopo che si sarà sconnesso. 
La galassia di Mankind è composta 
di due imperi rivali che combattono 
per difendere i loro territori e 
conquistare l'impero opposto. | 
giocatori che entrano nel gioco 
diventano cittadini dell'impero. 


CT: Come mai un normale, 

abitudinario “DooM guy” (giocatore 
avvezzo allo sparatutto id) dovrebbe 
essere attratto da Mankind? Perché 
dovrebbe provare quest'esperienza? 


YM: Penso che egli dovrebbe essere 
più interessato agli RTS che ai 
giochi in stile DooM, ma è anche 
vero che le battaglie spaziali 
possono essere impressionanti in 
Mankind, quindi se al tuo “DooM 
guy” piace la fantascienza sarà 
attratto da Mankind. 


CT: Cosa sarà in grado di fare il 
giocatore? Dobbiamo aspettarci una 
versione on-line ed estremamente 
vasta di Elite di Braben o qualcosa 
che assomiglia di più a una 
riedizione ampliata di Civilization di 
Meier? 


YM: Beh, probabilmente in Mankind 


el gioco 
raln 


ci sarà un po' di tutti e due, ma più 
nello spirito che non nel gameplay. 
Non controlli il gioco né come in 
Elite né come in Civilization; la 
struttura del gioco è più simile a 
Total Annihilation. Ai giocatori sarà 
permesso di dare molti ordini alle 
proprie unità, come attaccare, 
costruire, difendere, trasportare 
cc... e sequenze di questi ordini. 


CT: Come fanno i giocatori ad 
interagire? Voglio dire, se voglio 
costruire un pianeta, devo 
concentrare i miei sforzi nello 
sviluppare al meglio la vita su di 
esso: perché mai mi dovrei 
preoccupare degli altri 
giocatori? 


YM: Noi vogliamo che i 
giocatori giochino 
insieme, non solo 
uno contro l'altro. 
Puoi condividere 
tutto con gli altri 
giocatori, dalle 
navi spaziali ai 
crediti, alle risorse, 
ecc. Puoi anche vendere 
cose agli altri. Puoi 
lavorare per l'impero 

ma anche per 

giocatori che hanno 
bisogno di protezione, 
per esempio. Gestire una 
colonia può essere 
estremamente difficile, per cui 

è meglio che tu lo faccia con altri 
giocatori, magari da altri stati. 


CT: Quali sono le situazioni da 
“Game Over”? Quando muore il 
giocatore? Quando non ha più 


crediti/denaro? Quando è a secco di 
carburante? 


YM: Non c'è il Game Over, e tu non 
muori mai, anche se non hai più 
crediti: a quel punto dovrai 
arruolarti in un esercito, ad 
esempio, e guadagnare un po' di 
crediti per ricominciare per conto 
tuo. A meno che 
tu non abbia amici 
che ti prestano 
crediti 0 navi... 


CT: Ultima On 
Line. Sapevi che ci 
saremmo arrivati, 
prima o poi, quindi 
vediamo di 
parlarne subito. 
UO è il primo 
esempio di gioco 
totalmente on-line. 
Beh, l'impressione 
che ho avuto è che 
lo sviluppo di un 
tale tipo di gioco 
dev'essere stato un 
gran casino, anche da quello che 
puoi leggere sul Web a riguardo. 
Come mai avete deciso di imbarcarvi 
in questo progetto, consapevoli delle 
difficoltà che implica lo sviluppo di 
un titolo solo on-line? Non avete 
considerato la possibilità di 
sviluppare prima una versione stand 
alone del gioco, con le consuete 
opzioni per il multiplayer? 


YM: Mankind è stato concepito fin 
dall'inizio come un titolo on-line n 
esclusivamente, e nasce da una idea 

sviluppata da noi che ci permette di 
creare un gioco per un illimitato 
numero di giocatori. A questo si 
aggiunge il fatto che siamo tutti 
appassionati di giochi on-line e che 
la nostra compagnia è specializzata 
in questo settore. No, non abbiamo 
mai pensato a una versione off-line < 
di Mankind. Il nucleo centrale di 

Mankind è gente che gioca insieme, 

non puoi separare questo concetto 

dal gioco medesimo. 


CT: [Ancora su UO] Ci sarà in 
Mankind una figura simile a Lord 

British? Ne controllerai le azioni tu m 
stesso? 


YM: Sì: entrambi gli Imperatori, e 
noi li controlleremo di persona. 


CT: Wow, sto parlando con un 
imperatore! Ah! Ah! Aspettatevi 
ribellioni e colpi di stato a 
profusione! Coup d'ètat GALORE!!! 


YM: Lo speriamo, e siamo pronti a 
combattere!!! Siate cauti, perché 


entrambi gli Imperatori sono molto 
potenti. 


CT: Suppongo che consideri questo 
un problema. Come gestirete 
l'anarchia dei betatester? Quali 
saranno le vostre difese? 


YM: Le nostre difese sono 
impegnati nella salvaguardia della 
Gloria dell'Impero, e interessati alla 
sua Storia. L'anarchia deve essere 
organizzata se questi giocatori 
vogliono vincere la battaglia. Ogni 
potente organizzazione in Mankind 
costruisce la Storia dell'universo. 
Così va il mondo! A volte vinci, altre 
perdi. Oggi, io sono uno dei due 
imperatori di Mankind, domani sarò 
un ribelle solitario, che 
sogna di diventare 


Imperatore ancora. 


CT: Affascinante. Ma parliamo ora 
del motore del gioco: 900 milioni di 


Come fa un server a gestire tutti i 
pianeti sparsi nella galassia? Posso 
fare una supposizione? Secondo me 
l'intero universo sarà diviso in 
galassie, sistemi stellari, chiamali 
come vuoi, ognuno gestito da server 


voglio viaggiare da una galassia 
all'altra il gioco mi connette a un 


sistema stellare. E' corretto o ho 
infilato una serie di fesserîe in 
sequenza? 


YM: Più o meno è corretto. Mi 
spiace di non poter rivelare altre 
informazioni tecniche riguardo i 
server - questioni di sicurezza - 

spero che tu capisca. 


CT: Eh eh! Sono un puffo curioso! 
Ma mi rendo conto di non essere 


Osservate la bellezza di questo 
stormo di caccia in formazione...lo 
vedete quello che saluta, là 


nell'angolo? Sono io! 


nella condizione di avanzare altre 

domande del genere... Vediamo 

allora di allietare i nostri lettori con 

specifiche tecniche: dimmi tutto! 

Effetti di luce, ombre....dobbiamo 

aspettarci un motore stile “Descent 
Freespace” 0 cosa? 


YM: Non ho ancora visto 
Freespace...Il nostro motore lavora 
sia in modalità software che 
hardware (D3D): facciamo uso di 
Gouraud shading, con texture e 
illuminazione in True Color, alpha 
blending e tutte quelle cose che 


pianeti è un numero impressionante. 


differenti, sincronizzati tra loro. Se io 


altro server, quello dedicato al nuovo 


creano piacevoli 
effetti di lens flare, 
di esplosioni ecc. 


CT: Grandioso! 
Questo darà la 
giusta spinta al 
gioco, credo. Non è 
bello da dire, ma în 
questi anni sembra 
quasi che 
l'appagamento per 
l'occhio sia la cosa più 
importante per gli sviluppatori. 
Mi vengono în mente titoli 
come Croc, 0 Tomb 

Raider ll... :( Sei 
d'accordo con me? 


YM: Sicuro, un bel gioco non è 
abbastanza, e noi puntiamo 
soprattutto sul gameplay. Ma ci 
prendiamo cura di entrambi gli 
aspetti. 


CT: Se io avessi una connessione 
ISDN (eh eh) e il mio avversario una 
a 14.4, sarò in 
vantaggio io? 
(Speriamo!) 


YM: Sicuramente no, 
anche se la minima 
connessione accettata 
è 28.8. 


CT: Bene (Acc! E 
andata male). E se io 
dovessi stare 
scollegato per un po' 
di tempo, supponiamo 
una settimana, che 
mi dici? Cosa 
succederà al mio 
mondo? Gli altri 
giocatori potranno 
assaltare i miei eserciti, o distruggere 
le mie costruzioni mentre me ne sto 
in spiaggia a prendere il sole? 


YM: A prendere il sole? O 
chiacchierare con belle fanciulle. 
(qui inizia una serie di disquisizioni 
sulle abitudini da spiaggia 
dell'italiano medio e della 
controparte transalpina, delle quali 
non mi sembra il caso di riferire...il 
regno della banfa e della vanteria). 
Scherzi a parte, c'è comunque un 
minimo di A.I. nel gioco. (finalmente 
qualcuno che non si vanta 
dell'Intelligenza Artificiale del suo 
gioco. Bravo Yannis! NdCT). | tuoi 
palazzi hanno bisogno di essere 
difesi da unità militari, mentre le 


navi 
spaziali si 
difendono 
da sole. 
Puoi anche 
assegnare dei 
comportamenti, del 
tipo: “Corri alla più vicina stazione 
amica” o “Difendetevi fino alla 
morte”, oppure ancora “Tornate a 
casa”. Se sei sotto attacco ci sono 
molteplici soluzioni: se sei un bravo 
cittadino imperiale, paghi 
per essere protetto (crediti 
virtuali, ovviamente :-)), un 
messaggio di emergenza con 
la tua posizione viene 
mandato all'Impero e i 
Marine Imperiali arrivano a 
salvarti. Alcuni di questi 
marine imperiali sono altri 
giocatori, ovviamente. Dietro 
a ogni casa che vedi in 
Mankind c'è un giocatore, 
connesso 0 no. | giocatori 
saranno interessati a 
difendere gli altri giocatori e 
a essere parte dei Marine 
Imperiali perché c'è da 
guadagnare bene, sia soldi sia 
tecnologie sia nuove navi spaziali 
Se sei in una Gilda o in una 
Comunità, e giochi con altri come 
te, allora gli Alleati connessi sono 
informati che tu sei sotto attacco e ti 
difenderanno (see, hai 
voglia...NdCT). Puoi anche pagare 
dei mercenari che ti difendano, o 
stringere accordi in tal senso con un 
Clan 0 un'organizzazione 
indipendente nel tuo sistema 
stellare. 
Se hai un cercapersone 0 un 
cellulare, abbiamo un servizio che ti 
informa di essere sotto attacco 
mandandoti un messaggio sul 
cellulare 0 sul cercapersone. 


CT: Invadenti, vedo, Già mi 
immagino la scena: tu, al 
campeggio, con una bella fanciulla a 
fianco, intento a sorseggiare tequila. 
E Driin! Il telefono! “Sei attaccato! 
Poi tu, con sguardo da duro, guardi 
la tipa negli occhi: “Pupa, devo 
andare...ho una missione da 
compiere.” E schizzi in camera a 
collegarti e salvare i pochi crediti 
accumulati 


YM: Esattamente quello che 
vorremmo! 


CT: Nei giochi on-line, credo, 
un'interfaccia semplice unita 
all'immediatezza sono cruciali per il 
successo del gioco (se consideri che 
in Italia il tempo di connessione è 
tariffato, puoi anche capire che una 
ripetuta situazione in cui devo 
sisteîmarmi per benino le truppe per 


5 minuti prima dell'attacco non verrà 
vista di buon occhio). Dall'altra parte 
una eccessiva semplicità riduce per 
forza la profondità del gioco e la sua 
longevità. Come conciliate i due 
aspetti? 


YM: Che dire, stiamo sviluppando il 
gioco per tutto il pianeta, e farò 
meglio a pensare al gameplay 
piuttosto che alla bolletta (!).. 


L'interfaccia è (spero) intuitiva e 
semplice, ma abbiamo un sacco di 
funzionalità e differenti parametri 
per le singole navi, ad esempio, per 
cui risulta difficile fare un 
interfaccia del tipo “con un click 
faccio tutto" quando hai a che fare 
con una simile profondità di gioco. 
Personalmente non lo ritengo un 
difetto. Spero che tu sia d'accordo 
con me. 


CT: Beh, il betatesting serve anche 
per quello, no? 


YM: Sì, ma è meglio pensarci prima 
che dopo! 


CT: Puoi spiegarmi, brevemente, 
come funziona il sistema di 
comunicazione totale globale di cui 
si parla nella press release? 
L'alfabeto Morse è universale, ma 
nessuno dice che sia facile da 
imparare o usare! 


YM: Il sistema di comunicazione 
universale funziona in maniera 
analoga a un traduttore: conversi 
normalmente in italiano, per 
esempio, e sarà tradotto nella 
lingua di chi ascolta. Sembra poco 
funzionale, mi rendo conto, ma 
dovrai solo scrivere in maniera 
strutturata. 


CT: Sembra complicato... mi ricordo 
del traduttore di Altavista...beh, in 
ogni caso è un'idea grandiosa! La 
cosa importante è che il succo del 
messaggio sia compreso dall'altro, il 
resto non conta. 


Questi sono i grandi nomi del software cd-rom: 


SONY 


HALIFAX 


PlayStation 


DLI 


INTERACTIVE MULTIMEDIA 


e questo è l’unico nome che li distribuisce tutti: 


é  Sreloga 


THE GLOBAL DISTRIBUTOR 


SWEETWARE DISTRIBUISCE TUTTI I GRANDI NOMI ITALIANI DEL SOFTWARE SU CD-ROM. ED 
IMPORTA | MIGLIORI TITOLI INTERNAZIONALI. CIÒ LA RENDE L’UNICO DISTRIBUTORE IN GRADO DI OFFRI- 
RE ASSOLUTAMENTE TU ) CIÒ CHE CONTA NEL PANORAMA DEL SOFTWARE CONSUMER. ED A PREZZI 
ASSOLUTAMENTE IDENTICI A QUELLI DEI PRODUTTORI. 


PER LA CLIENTELA, QUESTO SIGNIFICA UN FORNITORE UNICO, ORDINI UNICI PER PRODOTTI DI 
DIVERSE TIPOLOGIE, BOLLE FATTURE UNICHE. IN ALTRE PAROLE. CONSIDEREVOLE RISPARMIO IN 
‘TERMINI SIA DI DENARO CHE DI TEMPO. ED INFINE UN ASSAI PIÙ FACILE RAGGIUNGIMENTO DI VOLUMI DI 
LAVORO CHE CONSENTONO CONDIZIONI COMMERCIALI PARTICOLARMENTE FAVOREVOLI. 


I 16 ANNI DI ESPERIENZA NELLA DISTRIBUZIONE DI SOFTWARE CI HANNO INSEGNATO MOLTO. 
PERCIÒ, ANZICHÉ PROPINARE PROCEDURE TANTO ELABORATE QUANTO DI DUBBIA UTILITÀ, NOI OFFRIA- 
MO SEMPLICEMENTE UN MODO DI LAVORARE ESTREMAMENTE VELOCE, UNA STRUTTURA STRAORDINA- 
RIAMENTE SNELLA ED UNA DISPONIBILITÀ AL DIALOGO ASSOLUTAMENTE TOTALE. SICCHÉ, QUALE CHE 
SIANO I DESIDERI, LE PROPOSTE, LE NECESSITA O I PROBLEMI DEI NOSTRI CLIENTI, ESSI TROVERANNO 
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FUORI DI OGNI SCIOCCO SCHEMA CONVENZIONALE. SENZA VINCOLI DI CONTRATTI E SENZA OBBLIGHI 
DI SOMMINISTRAZIONI FORZATE. 
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ANCHE VOI VORRETE SCOPRIRLO. E NATURALMENTE, APP RLO. 


(SWEETWARE DISTRIBUISCE ESCLUSIVAMENTE AI SIGNORI RIVENDITORI) 


Sweetware srl - Via San Simpliciano 5 - 20121 Milano 
Tel. (02) 8056983 (5 linee r.a.) - Fax (02) 8056975 
Internet: www4.iol.it/sweetware - e-mail: sweetware@iol.it 


DELPI 


Prima di combattere, 


fatti un 


AAICRO PROSE 


www.microprose.com 
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sel cnnenive 


www.mechcommander.com 


UU SCIA.COM 


MECH COMMANDER 


“Mech” fa rima con “Battle Tech”, e Battle 
Tech significa ultra-divertimento da sala 
giochi, guerre titaniche tra robot e mosse 
studiate nei minimi particolari. Ma un'av- 
ventura come quella di Mech Commander 
non l'avevi mai vista... 


PC CD-ROM 


TUTT I MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


e 
(ia 821177)  www.leaderspa.it 


Anche perché sarai tu a personalizzare il tuo 
robot (hai più di 100.000 caratteristiche a 
tua disposizione!) e a elaborare numerose e 
raffinate strategie di combattimento. 
Perché aspettare? Entra nell'esoscheletro del 
tuo Mech e combatti! 


© 1998 FASA interacive, Inc. Pubblicato da MicroProse. MICROPROSE 
è un marchio registrato di MicroProse Lid 0 delle sue compagnie affilate. 
BattleTech, BattleMech, Mech e MechWarror sono marchi registrati e 


Interactive, Inc. Tutti li atri marchi 
‘sona di proprietà delle loro rispettive compagnie. 


Big Mech! 


MECH:COMMANDER 


Programma e manuale in italiano. 

Requisiti tecnici 

Minimi: Pentium 100, 16 Mb RAM, Win ‘95. 
Raccomandati: Pentium 133, 32 Mb RAM. 


Voto 93 


The Games Machine 
giugno 98 


& 


Qualità Interattiva. 


Ss. chiedete ad un qualunque 


game designer quale sarà il fattore 
più importante nell'evoluzione dei 
Videogiochi nell'immediato futuro, 
molto probabilmente vi sentirete 
rispondere ‘l'intelligenza artificiale” 
Concetto evidente eppure misterioso, 
quello dell'intelligenza artificiale sta 
molto a cuore a chiunque sviluppi un 
gioco al giorno d'oggi, di qualunque 
tipo esso sia; parte fondamentale 
dell'esperienza ludica è infatti 
l'interazione con il prossimo 
“virtuale”, amico o nemico che sia, e 
ci può essere difficilmente 
un'interazione di qualche tipo se non 
si ottengono reazioni realistiche, 0 
quanto meno plausibili, nel 
comportamento di questi individui 
digitali. Ogni filone segue la sua 
strada: Unreal ha stabilito nuove 
regole per l'AI dei mostri per gli 
sparatutto in soggettiva, Messiah 
sarà probabilmente un caposcuola 
nel suo genere, e questo giusto per 
citare due esempi illustri. Altri 
giochi, invece, non utilizzano 
l'intelligenza artificiale come 
semplice elemento costruttivo e 


TITOLO: CREATURES 2 
E w = SVILUPPATORE: MINDSCAPE 
USCITA:OTTOBRE ‘98 


L'è qualcosa di vivo nel vostro 
computer... 


A cura di Jacopo Prisco 


de Window Hel 
CL SOCI VAI] 


Possiamo sempre tenere sotto 
controllo la salute di ciascun Nom 
nei minimi particolari, 


‘ammiratori, tanto che il webring ad 
esso relativo (ovvero la “cerchia” di 
siti web che ne fanno il proprio tema 
principale) conta oltre 600 pagine, e 
si piazza secondo solo a Quake. 
Creatures vi metteva di fronte ad un 
esempio di vita artificiale (e quindi di 
intelligenza) estremamente evoluta, i 
Nom: sviluppati a partire da un 
complesso sistema informatico (vedi 
relativo box) partorito dalle menti 
geniali dei CyberLife, Creatures era 
una specie di Tamagotchi portato 
all'estremo. Vi 
veniva 
dato 
un 


Un cactus di fianco al nostro Norn: 
anch'esso tenderà naturalmente - 
alla propria riproduzione. 


E' appena finito l'inverno e i Norm 
hanno freddo: meglio farli rientrare 
nei sotterranei. 


integrante, ma vi fondano attorno la 
propria struttura: Creatures ne fu un 
esempio lampante. La sua uscita non 
fece grande sensazione all'interno del 
nostro settore specifico, ma risultò 
invece un fenomeno di grande 
portata sulla stampa 

a Benerica, e arrivò ad 
interessare un bacino 
d'utenza che 
generalmente non sì 
curava affatto ai 
videogiochi. Creatures 
rimane ancora adesso uno 
dei giochi più seguiti ed 
apprezzati dai suoi 
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All'inizio del gioco 
avete a disposizione 
solo una piccola area 
visibile, e la vostra fida 


incubatrice. _— 
Give con 


tore 
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PREVI 


IDIOZIE ARTIFICIALI 


reatures era un prodotto estremamente originale, ma non rappresentava certo il primo 

tentativo di creare intelligenza artificiali autonome all'interno di un videogame. ll primo a 
pensarci è stato l grande David Crane (quell di Pill), che attorno al 1981 sviluppò un gioco 
chiamato Little Computer People, che uscì inizialmente per Apple lISS e in seguito per 
Commodore 64, in Litie Computer People potevate osservare l'esistenza indipendente di un 
piccolo omino computerizzato; la visuale dl gioco era quella di uno spaccato della casa 
dellesserino, con tanto di bagno, cucina, salotto e camera da letto. L'entità viveva indisturbata e 
on richiedeva praticamente alcuna interazione da part dell'utente, che anzi i iù delle vote 
riceveva soltanto “insulti” se provava a disturbare i suo inquilino (specie quando dormiva); 
quest’ultimo, da canto suo, comunicava eventuali bisogni 0 necessità inviando letterine scite 
dalla sua biblioteca. All'epoca, Little Computer People fece sensazione perché il concetto stesso 
di un'entità autonoma “vivente” all'interno dî un computer era assolutamente straordinaria; la 
struttura del gioco era incredibilmente semplice, e portava alla noia in breve tempo, ma 
rappresentava pur sempre qualcosa di incredibilmente originale. 
Di lì in po a sfida è stata raccolta da pochi, soprattutto perché mancavano le conoscenza 
tecniche e tecnologiche per creare qualcosa di veramente convincente; alri esempi di entità 
Viventi semi-autonome sono presenti n giochi come Populous e Sim City, ma manca 
completamente l'elemento della individualità. Il Tamagotch lo cito giusto di striscio, anche 
perché ditemi voi che intelligenza poteva avere. 
Arrivando ai giorni nostri, mì viene in mente l'esempio di Galapagos, un platform game della EA 
in cui, invece di controlare il personaggio principale, controllavate le piattaforme. Protagonista 
del gico era infatti un ragnetto meccanico dotato di una sua volontà propria, che voi dovevate 
condurre a destinazione aprendogli il cammino attraverso intricati percorsi. Gli sviluppatori del 
gioco sostenevano che il ragnetto potesse apprendere nuove informazioni e imparare dai propri 
etrori, oltre a dimostrare costantemente dî possedere una sorta di autocoscienza. In realtà, e 
anche per questo gioco risultava frustrante, il ragnetto era incredibilmente stupido. La sere di 
complessi algoritmi che sta dietro a Creatures sembra tuttavia di gran lunga più evoluta. 


mondo artificiale in cui far vivere e 
prosperare i Nom, delle graziose 
creaturine aliene ognuna 
caratterizzata da una propria 
personalità, un proprio bagaglio 
genetico, propri bisogni e necessità. 
A differenza della semplice struttura 
del Tamagotchi, che non è altro che 
un sistema basato sul meccanismo 
azione/reazione, i Norn potevano 
evolversi in maniera assai 
complessa, e condurre una vita 
indipendente dalle azioni del 
giocatore/papà. Soprattutto potevano 
imparare, ed applicare l’esperienza 
acquisita all'interno del loro 
ambiente, magari condividendola con 
i propri simili. La grande longevità 
del gioco era data dal fatto che 
ciascun Nom poteva poi essere 
estrapolato dal suo mondo e 
liberamente distribuito su Internet; 
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Abbiamo creato due 
Norn di sesso 
opposto e stiamo 
insegnando loro le 
ime parole 
fondamentali. 


su 


ciascuno poteva popolare il 
suo ambiente con creature 
provenienti da giocatori 
diversi, magari per creare GS 
Nom più intelligenti, 0 più 
forti, grazie alla qualità del 
patrimonio genetico. La 
struttura estremamente 
aperta del programma 
consentiva anche di creare 
nuovi strumenti o oggetti da 
inserire nel gioco, come 
utensili, apparecchiature 
scientifiche o quant'altro: in 
pratica, un'espandibilità 
pressoché 
totale 


che ha mantenuto vivo l'interesse nel 
gioco fino ad ora. Creatures aveva 
tuttavia delle mancanze, soprattutto 
relative al fatto che, alla fine dei 

conti, non era un gioco: mancava 
qualsiasi tipo di scopo finale, e dopo 
un po' di tempo i meno accaniti 
potevano annoiarsi, visto che l'unico 
attrattiva era cercare di far evolvere 
le proprie creaturine sempre di più 


Creatures 2 non si discosta dal 
concetto di fondo del suo 
predecessore, ma ne amplia la 
struttura e la complessità, nonché 
introduce nuovi, fondamentali 
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Non si può mai 
prendere di peso un 
Nom e spostarlo a 
piacimento, 
eccezion fatta per 
quanto 
accidentalmente 
dovessero cadere in 
acqua. 


Quella specie di 
computer è 
effettivamente un 
computer e serve a 
insegnare ai Nom le 
prime, fondamentali 
parole. 
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‘componenti: pur non dimenticando 
che la struttura di questo titolo lo 
rende appetibile a un pubblico 
vasto e non necessariamente 
legato al settore dei videogames, 
sono stati inclusi alcuni elementi 
“‘giocosi” che dovrebbe mantenere 
viva l'attenzione degli utenti più 
tradizionali. Il più evidente è che in 
Creatures 2 dovete esplorare il 
mondo alieno, ovvero il pianeta Albia, 
se volete vedere come è fatto; 
niente più “God mode" che vi 
permette di osservare qualsiasi 
area dell'ambiente, ma la vera 
e propria necessità di 
condurre i vostri Nom alla 
scoperta del pianeta. Ci 
vuole quindi un minimo di 
strategia, soprattutto 
nell'indirizzare le creature verso le 
zone non ancora scoperte, per 
awalersi di nuove apparecchiature 
ed arricchire la loro esperienza 
Inoltre, il mondo di Albia risponde 
ora a precise regole naturali: ci sono 
le stagioni, ciascuna della durata di 
circa due ore effettive, e con esse i 
cambiamenti delle condizioni 
climatiche, che determinano il corso 
della vita sulla superficie. Sì, perché 
oltre ai Norn, su Albia vivono 
‘svariate specie di pesci e altri 
animali, e tutta una serie di forme di 
vita vegetali, oltre ai Nettins e ai 
Grendel. Questi ultimi sono un 
retaggio del precedente Creatures, e 
fanno un po' la parte dei cattivi, 
portatori di malattie e pericolosissimi 
per i Nor; una volta che avrete 
preso possesso di un aggeggio 
chiamato Ripartitore Genetico, poi, 
potrete anche creare incroci tra le 
varie specie e vedere un po' l'effetto 
che fa. Ma dicevamo di Albia: tutto, 
sul pianeta, segue il corso della 
natura indipendentemente da ciò che 
il giocatore decide di fare. Gli insetti 
trasporteranno il polline, i pesci 
deporranno le uova, gli alberi si 
spoglieranno nelle stagioni fredde, 
insomma tutto l'ecosistema 
procederà secondo leggi precise, e i 
Norn si troveranno quindi collocati in 
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Nel mondo di Albia 
circolano varie creature, 
alcune anche pericolose, 
come i pipistrelli. 


un'ambientazione estremamente 
realistica. Naturalmente, gli stessi 
Normn sono stati oggetto di numerosi 
ritocchi, nell'unica direzione 
possibile: sono ora più intelligenti e 
più disposti all’apprendimento, ma 
anche più piacevoli d'aspetto, e 
soprattutto differenziati fra loro per 
colore, altezza ed espressioni facciali; 
pare che possa anche nascerne 
qualche esemplare con la coda, per 
dare luogo a qualche intrigante 
esperimento genetico. 


Il gioco inizia con una piccola area 
visibile a disposizione del giocatore, 
sotto terra al fine di evitare i rigori del 
freddo, e sei uova egualmente 
distribuite secondo i sessi, pronte da 
infilare nell’incubatrice. All'inizio 
della partita è ovviamente questo 
l'unico modo per far nascere una 
creatura, ma naturalmente in seguito 
si potrà contare sulla riproduzione 
naturale. Ci vogliono circa 30 
secondi per far schiudere un uovo, 
secondi durante i quali il programma 
calcola e predispone il patrimonio 
genetico della creatura. La vita media 
di un Norn è di circa dieci ore 
effettive in buona salute, e si può 
stabilire che sia sufficiente circa 
un'ora e mezza per raggiungere l'età 
della riproduzione. Come detto, il 
gioco è anche esplorazione, e quindi 
non avete a disposizione subito tutti 
gli strumenti disponibili per la 
gestione della vostra figliolanza; col 
tempo, tuttavia, sarete in grado di 


scientifica la crescita di ogni Nom. La 
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quantità esorbitante di dati 
relativi alle condizioni 
fisiche e psichiche degli 
esserini rende il gioco 
sfruttabile a diversi livelli, anche 
perché il mondo di Albi: 
comunque sia, è in grado di 
proseguire in maniera del tutto 
indipendente dall'interazione del 
giocatore. Chi, insomma, preferirà 
giocare con un Tamagotchi evoluto, 
potrà farlo disinteressandosi della 
maggior parte dei problemi, mentre 
chi magari studia medicina avrà pane 
per i suoi denti a osservare le 
congiunzioni neuroniche 
l'elettrocardiogramma e la struttura 
del DNA di ciascun Nom. Creatures 


La femmina Nom che abbiamo 
chiamato Amber vuole bere, come 
ci comunica tramite il suo 
fumetto. 
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Questa mappa mostra la 
temperatura, la quantità di luce, di 
radiazioni e di cibo presenti nelle 
varie aree della mappa. 


2 è un gioco affrontabile a profondità 
differenti, come lo era d'altro canto il 
suo predecessore, e anche in questo 
fattore risiede il suo successo. 
Compito principale del giocatore 
rimane quello di educare il Nom e 
renderlo autonomo, insegnandogli 
come comportarsi nel mondo di Albia 
e dotandolo degli strumenti adatti a 
comunicare. L'entità quasi 
“soprannaturale” che l'utente 
interpreta è raffigurata da una mano, 
che sarà sempre tenuta in gran 
considerazione dai Nom. In qualsiasi 
momento potete digitare ciò che 
volete tramite la tastiera per far 
conoscere ai Norn i nomi delle cose, 
per interrogarli, o per impartire 
qualche tipo di ordine. Il gioco sarà 
localizzato in Italiano, e 
naturalmente è possibile insegnare 
ai Norm la lingua che si preferisce, 
essendo poi di fatto la loro capacità 
di sintassi estremamente limitata e 
in nessun modo strutturata 
grammaticalmente (la loro frase più 
complessa è qualcosa come “Norn 
intensamente affamato, prendere 
cibo", e parola per parola funziona 
più 0 meno in qualsiasi lingua). 
Quando Creatures 2 uscirà sarà 
probabilmente un successo di 
portata addirittura superiore a 
quello dell'originale, anche 
perché gli appassionati potranno 
inserire i loro Nom esistenti nel 
nuovo gioco. Di lì, poi, comincerà 
a svilupparsi il solito traffico di 
creature, oggetti, apparecchiature 
e quant'altro, cosa che rende 
l'accesso a Internet praticamente 
un must per godere al meglio di 
questo titolo. Noi abbiamo 
provato una versione alfa del 
gioco, in cui gli algoritmi relativi 
all'intelligenza delle creature 
avevano chiaramente bisogno di 
qualche aggiustamento: giusto per 
dirne una, i Nom si rifiutavano in 
via quasi categorica di nutrirsi 
spontaneamente, e bisognava 
tenerli in vita con abbondanti 
iniezioni di cibo liquido (problema, 
questo, che fu causa di 
frustrazione spesse volte anche 
nel primo episodio, in cui però 
mancava la possibilità di fare le 
iniezioni). Ovviamente, ci è stato 
assicurato che tutto sarà a posto 
per la versione finale; la grafica, 
intanto, era già definitiva e si è 
dimostrata molto varia, 
decisamente convincente. Vi 
aspettiamo tra un mese o due nel 
grande club dei genitori 
“artificiali”... 
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‘ada in livelli complessi e diabolici, 
sparando a qualunque cosa sì muove mentre 
investighi sulla misteriosa origine dell'ondata di 
crimine che sta infestando la c 
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on posso negare la mia 
passione per gli anni ‘70, un 
decennio di fervore estetico. 
espressivo come pochi, e neppure 
posso negare la mia passione per le 
corse e per i motori in genere: 
capirete bene, quindi, come un gioco 
che rappresenta l'ideale connubio di 
questi elementi suoni al mio orecchio 
come una musica celestiale. Trans: 
Am Racing è uno di quei giochi che 
(assieme, per esempio, al più volte 
citato Driver e a Superbikes) avevano 
colto l'attenzione del gruppone Xenia 
all'E3 di Atlanta, soprattutto per un 
motivo: si tratta di un titolo 
sviluppato da una compagnia 
chiamata Engineering Animations 
che, tuttora, si occupa di ricreare 
incidenti stradali realmente avvenuti 
per le cause di tribunale. In pratica 
questi signori riproducono 
tridimensionalmente i sinistri più 
gravi, per ricostruirne la dinamica e 
diramare quindi la questione ai fini 
giuridici, Capirete bene che, per far 
questo, ci vuole un engine 


MACCHINE COI MUSCOLI 


estremamente accurato e complesso, 
perfettamente realistico in quanto a 
modello fisico delle vetture; alla GT 
hanno fiutato l'affare, e ne hanno 
fatto un gioco. 


L'ambientazione di Trans-Am Racing 
è quella del glorioso campionato dello 
Sport Car Club of America, 
inaugurato nel 1966, che equivaleva 
un po' ai campionati turismo che 
abbiamo oggi. L'intento era infatti 
quello di creare una specie di vetrina 
per i modelli di serie, che ne 
ricevevano una straordinaria 
promozione di mercato. Lo slogan in 
voga all'epoca era infatti “Win on 
Sunday, Sell on Monday” (non 
traduco per ovvietà, come diceva il 
mio professore di latino quando 
faceva le citazioni), soprattutto 
perché, a differenza di quanto accade 
oggi, le macchine che correvano in 
pista erano effettivamente molto 
simili ai modelli di serie, fatta 
eccezione magari per una livrea un 
po' più sgargiante e qualche spoiler 
aggiunto. La grande industria 
automobilistica di Detroit sfornava a 
quel tempo modelli che sono 
rimasti nella storia: Ford 
Mustang, Chevy Camaro, 
AMC Javelin, Plymouth 
Barracuda, Mercury Cougar, la 
gloriosa Pontiac Firebird e 
naturalmente la Trans Am 
Sono proprio le cosiddette 
“muscle cars”, nome che ne 
esplica l'aspetto bombato e 
“muscoloso”, pezzi da 
collezione che oggi non è raro 
vedere venduti a prezzi 
esorbitanti, specie se 
conservati come si deve. Non 
esiste alcun altro filone storico 
del settore automobilistico che 
sia stato così omogeneo nelle 
soluzioni tecniche ed 


estetiche, molto delle quali 
sopravvivono ancor oggi in 
determinati modelli di scuola 
americana (la Viper e la Corvette, ad 
esempio). Sono ben dodici diversi i 
gioielli di questo tipo che potrete 
guidare nel gioco, senza considerare 
le diverse livree a seconda del team 
di appartenenza. 


La caratteristica prominente del 

è, come detto, la straordinaria 
accuratezza del modello fisico delle 
vetture, che rende Trans Am uno dei 
giochi di guida più realistici di 
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sempre. Il comportamento delle 
macchine è infatti preciso al 
millimetro, con tutto ciò che di buono 
e di meno buono questo fatto 
comporta: se, da un lato, possiamo 
godere di un titolo dal realismo 
praticamente storico, d'altro canto sì 
deve fare i conti con un approccio 
estremamente difficoltoso in termini 
di giocabilità. Trans Am è 
dannatamente difficile, ce ne si 
accorge dopo pochi secondi, e tenere 
in strada questi mostri a trazione 
posteriore da 300 e passa cavalli non 
è proprio cosa da niente. 
L'impatto è simile a quello che si 
può avere con Grand Prix 
Legends della Sierra, altro titolo 
eccezionale dal punto di vista 
della ricostruzione storica, ma 
incredibilmente complicato da 
amministrare. In Trans Am, le 
vetture sono strutturate in 
maniera certosina, con quattro 
sospensioni indipendenti e una 
struttura poligonale in completo 
3D; il loro comportamento è 
estremamente realistico, sia 
durante la guida che nel corso 
degli incidenti. Questi sono tutti 
calcolati in tempo reale, così 
come gli effetti che gli scontri 
possono avere sulla carrozzeria e 
sulla meccanica; potete star 
sicuri che, se fate un botto in 
Trans Am, tutto andrà 
esattamente come andrebbe nella 
realtà, proprio grazie 


all'esperienza specifica in questo 
settore acquisita dagli sviluppatori. 
Non esistono effetti pre-calcolati, 
quindi niente ammaccature standard 
e cose così: tutto avviene 
realisticamente, con 7 gradi di libertà 
(ovvero gli assi di movimento 
utilizzati nel modello fisico delle 
vetture). Le macchine possono fare di 
tutto, dal testa coda multiplo al 
capottamento, passando per gli effetti 
più fini come il beccheggio, il rollio, il 
sovrasterzo. Ogni singola collisione 
viene processata in base ai punti di 
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‘58 Pontine Frebira 
70 Dodge Coatengo 
79 Pontiac Fabia 


contatto, alla forza applicata e alla 
resistenza relativa delle aree 
interessate 


Un grado di accuratezza non inferiore 
è stato riservato ai circuiti: si tratta di 
quelli ufficiali (ben tredici) del 
campionato SCCA: Road America, 
Mount Tremblant, Bridgehampton e 
Lime Rock, per citarne alcuni. 
Capirete bene come sia difficile 
riprodurre queste piste così come 
erano 35 anni fa, specie per un gioco 
caratterizzato da cotanto rigore 


simulativo; il team di sviluppo ha 
raccolto un imponente volume di 
informazioni fotografiche e filmate, 
oltre ovviamente ai diagrammi e alle 
mappe dei circuiti, e si è poi avvalso 
della consulenza di David Tom, uno 
storico delle corse classiche che ha 
effettivamente girato su numerose 
piste. 

Quanto alle macchine, esse 
riprodurranno in toto le squadre 
partecipanti al campionato e, con 
esse, anche i grandi piloti del circuito 
Trans Am; pensate che le versioni 
digitali delle macchine sono così 
accurate che i programmatori hanno 
persino creato un circuito ovale 
fittizio, in cui testare le vetture per 
verificare che le prestazioni 
(accelerazione, velocità massima e 
frenata) fossero effettivamente 
coincidenti con quelle dichiarate dal 
costruttore all’epoca. Non stupisce, 
quindi, l'ingente quantità di 


interventi che è possibile fare 
sull'assetto di queste macchine, dalla 
scelta delle gomme (persino la 
marca) alla modifica delle 
sospensioni e della trasmissione. 
Esiste anche un meccanismo che 
permette di equilibrare le vetture in 
modo da far correre senza problemi i 
modelli più vecchi con quelli più 
recenti. | piloti sono stati strutturati 
sulle loro controparti reali e, grazie a 
un sistema di network neurale, 
dovrebbero offrire comportamenti 
personali e differenziati, una vera e 
propria sfida per il giocatore (anche 
perché le sportellate erano cosa di 
tutti i giorni, anzi facevano parte 
della corsa vera e propria). 
Naturalmente è prevista anche 
l'opzione multi-player, con un 
massimo di 16 partecipanti. 

Infine, visto che potrebbe servire 
spesso, anche il pit-stop è stato 
curato con attenzione certosina: è 
una sorta di gioco nel gioco, 
completamente interattivo, in cui 
ogni singolo componente del team è 
rappresentato in vero 3D. Come 
accade anche nelle corse odierne, 
certe gare si possono vincere anche 
nella corsia dei box, e naturalmente 
alcune squadre dispongono di 
maggiori mezzi e quindi di meccanici 
più affiatati e veloci: tutti fattori che 
sono stati tenuti presenti nel corso 
della programmazione. 


Il gioco comprenderà una ricca serie 
di visuali differenti, inclusa una con 
la testa del pilota visibile che riflette 
scossoni e sollecitazioni dell'asfalto, e 
un sistema di replay in stile televisivo 
per godervi al meglio le vostre 
prodezze. Ci sarà, fortunatamente, 
‘anche una versione Arcade, che 
speriamo possa rendere l'approccio a 
Tran-Am Racing meno traumatico. 
Comunque sia, per riuscire a togliersi 
delle soddisfazioni ci vorrà un buon 
volante (per controsterzare meglio) o 
al massimo un buon joystick 
Scordatevi di ottenere qualsiasi 
risultato (compreso rimanere in pista) 
con un pad 0 con la tastiera. Se 
saprà dimostrarsi più che un 
impressionante dimostrazione di 
realismo e capacità tecnica, come 
sembra, Trans-Am Racing potrebbe 
rivelarsi una pedina fondamentale 
nella storia dei giochi di guida. 
Qualche settimana e lo sapremo. 
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[ADVENTURES OF NIKKO 19900 'ERASER l:9900| [RIPPER ‘49900 
© |apventURES WITH EDISON 24900 IFADE TO BLACK -ITA- l49900| — |ROBINSON'S REQUIEM s9900| O 
TI [ALIEN INCIDENT 29900 [FIRST ENCOUNTER -ITA- |49900| | |ROBOT cITY 59900 | TI 
i |Auen opissev 29900 [FRANKENSTEIN l49900| | |SHADOW OF cAIRN 49900] n 
m |arcor Doom 39900 [FULL THROTTLE -ITA- |49900| —|sHADOWCASTER a9900 | mm 
[ASCENDANCY ITA 59900 FULL THROTTLE «white: 39000 | [sHivens 59900 | > 
A [sap Moso |49900| IGAHAN WILSON 35000 | [SOULTRAP 159900 
A |suaoe nunner 79900 [GATEWAY a: HOMEWORLD |39900 | — |SPACE QUEST s:ROGER WiLcO |49900| A 
mM [sLown AWAY 39900 [GOBLINS 3 -ITA- edicola |49000| | |SPIDERMAN THE SINISTER 6 [59900 | IMI 
BLUE ICE 34900 IHARDLINE 39900 | [spycRAFT 39900 
IBURIED IN TIME: JOURNEYMAN PROJECT 2 |39900 HARDLINE -ITÀ- 59900 | — [STAR TREK DEEP SPACE NINE ‘59900 
BURN CICLE 29900 ll HAVE NO MOUTH 39900 | [STAR TREK GENERAZIONI cd 159900 
[cHAOs overLoro 34900 INHERIT THE EARTH l49900| — |STONEKEEP 159900 
IcHRONOMASTER 39900 INNOCENT TILL CAUGHT Bogoo | — [sYNERGIST [59900 
[CITY 2000 39900 IRON HELIX 39900 | [TERRANOVA [39900 
[cLus pEAD 34900 PACK THE RIPPER lsggoo| —|rERROR TRAX !49900 
[commANDER BLOOD 9900 [KING QUEST coLLECTION l49900| — |THE cLUE \39900 
[CONQUEST OF THE NEW WORLD -ENG- — |39900 KINGDOM THE FAR REACHES l49900| —|rHE DIG ita- |49900 
[conspIRACY l49900 ILIGHTHOUSE 59900 | -—|THE LAST DYNASTY -ITA- edicola» !49000 
[CRYSTAL skuLL 59900 LUNICUS l49900| —|THE LAST ExPRESS 59900 
[CYBERIA 2: RESURRECTION -ITA- |49900 IMAABUS 59900 | -— [THE pIoNEERS |39900 
[cvseRWAR 129900 IMEGA TRAVELLER 2 29900 | — [TIME COMMANDO -ITA- edicola |a9000 
DITA» 9900 IMILLENNIA 59900] —[TIMEGATE 59900 
DAEDALUS ENCOUNTER -ITA- 39900 [MISSION CRITICAL 59900 | -—[TORIN'S PASSAGE 59900 
DARKSEED a 9900 INEO HUNTER l49900] — |univeRSE \39900 
IDEADLINE -man.+ gioco ITA- 29900 INET: ZONE 59900] —[URBAN RUNNER - LOST IN TOWN [49900 
DEADLY TIDE -Microsoft- 39900 INIGHT TRAP l49900| | [UTOPIA 29900 
DISCWORLD 2 [29900 PANDORA DIRECTIVE 59900 | [VIRTUAL CORPORATION |49900 
DISEWORLD 2 -ITALIANO- [59900 PANIC IN THE PARK ‘59900 | [virtuoso 39900 
DIVE THE CONQUEST OF SILVER EYE |49900 PAPARAZZI l49900| — [weriANDS 59900 
IDOUBLE SWITCH 29900 IPHANTASMAGORIA 2 59900 | — |WiTcHAVEN |49900 
DRAGON HEART 39900 IPLAGUE 29900 | — |WITCHAVEN a 59900 
DRAGON LORE a 39900 POLICE QUEST COLLECTION l49900| — |WIZARDRY NEMESIS |49900| 
IDREAMWEB [19900 IPSYCHO KILLER 9900] — [WRATH OF THE GODS l49900| 
PROWNED GODS |49900 IPSYCHOTRON lagooo| — |zEPHIR 39900 
PRUID 29900 [QUEST FOR FAME |49900 
UST [49900 IRAPID ASSAULT 59900 
a | | 000 A 
[ACES REVENGE (data disk per RED ALERT) [39900 ATBION p9900] = [BUGTO E9900 
[ACROSS THE RHINE: 1944 ‘49900 [ALIEN LOGIC 9900] —|BUGTOO cD 59900 
[AEGIS: GUARDIAN OF THE FLEET b9900 IDAGGERFALL: ELDER SCROLL a 59900] —|DOWN IN THE puMPS ‘49900 
[ALLIED GENERAL l44900 IDARKSUN: WAKE OF THE RAVENGER 29900 | —|DRAGON'S LAIR 2: TIMEWARP 59900 
ICAESAR 2 }9900 IDEATHKEEP 39900 | —|ECCO THE DOLPHIN :9900 
[CAMPAIGN 24900 peus 9900] —|ExTRACTORS 19900 
[CAVE WARS 9900 IHEIMDALL a 29900] —|GARFIELD CAUGHT IN ACT 59900 
[CIVIL WAR MASTER PLAYER EDITION l49900 Limit pIvIL Bogoo| — |cuy spr 29900 
icLose comBAT |49900 LORDS OF MIDNIGHT -ita- l49900| | [HIPPO Hop: TIMON E PUMBAA la9900) 
[COMBAT CRUSADER data disk per Red Alert. [39900 [MAGIC THE GATHERING data disk Spell —|apooo| -— |HUMANS3 159000 
ICOMMANDANDCONQUER + WARRAFTATOALSVOLI [19900 [MERIDIAN 59 l4ggoo| — |i PUFFI 39900 
[COMMAND AND CONQUER EXTRAS 19900 INEW HoRIZONS l49900| —|1oHnnY sAzoOKATONE l49900| 
[COMMAND AND CONQUER: SOLE SURVIVOR — |49900 [QUEST FOR GLORY 4 B9g00 | |soNICAND KNUKLES 59900 
[COMMAND AND CONQUER:RED ALERT DATA DISK — |14900 RING ovcLe laggoo| —[sonicco ‘49900 
[commANO compANION |49900 [RISE AND RULE OF ANCIENT EMPIRES 159900] —|TERMINATOR 2029 59900 
[CONQUEST OF THE NEW WORLD DELUXE |s9900 ISABRE TEAM co 9900] — |worms }9900 
DEVIL'S DOMAIN dd. per DIABLO e Warcrafta _ |29900 SEA LEGENDS [59900 
EARTH 2140 [54900 ITHUNDERSCAPE l49900 
EMPEROR OF THE FADING SUNS l49900 |WorLo or xEEN [59900 
EMPIRE 2 l49900 
EMPIRE DE LUXE li9900 s TAL UNSER Jr. ARCADE RACING 9900 
ENEMY NATIONS l59900 a [Bc RAcERS 29900 
EXPLORATION besoo! BIG RED RACING [39900 
FANTASY GENERAL Pci -DAY OPERATION OVERLORO 9900] —[CARMAGEDDON LEVEL PACK data disk 24900 
IGRANDEST FLEET Hey [DAWN PATROL 29900 | —|CARMAGEDDON SPLAT PACK [49000 
IGRANDMASTER CHESS CHAMPIONSHIP |agooo [EF2000 - EUROFIGHTER 2000 |39900 | —[DAYTONA USA 29900 
HEROES OF MIGHT AND MAGIC 59900 |F-14 TOMCAT + 5 GIOCHI 14900 | [DEATH DROME 9900 
IRON cross [39900 IFAS-STRIKE EAGLE 2 ll4go0 | [DEATH naLLY ‘49900 
* [LEGIONS -ITA- AA FLIGHT PACK 2 |39900 | — [FORMULA 1 GRAN PRIX MANAGER 9900 
ILORDS OF THE REALMS 2 DATA DISK Rosco IFLIGHT SIMULATOR 5 PACK |39900 | —[GRIPPED OFF ROAD CHAMPIONSHIP 159900 
[MERLIN'S APPRENTICE l49900 FLYING CORPS l49900| | [IGNITION-iTA- l59900 
lorFENSIVE iscosi HEAD TO HEAD 29900 | [INDY CAR RACING a l49900 
[OPERATION EUROPE liessa IF 22 RAPTOR GULF KEEPING DATA DISK — |agooo| — [NEED FOR SPEED 2 -ITA- 59900 
loutPOst Fossa ETFIGHTER 3 MISSION DISK |39000| [NEED FOR SPEED SPECIAL EDITION 159900 
 |perFectceneRaLa Losca [MARINE FIGHTERS l49900| — [NETWORK Q-RAQ RALLY X-MILES D.d. a9900| 
 [powerpows icsoa [NATO FIGHTERS -data disk per ATF) |49900| — [NITRO RACER 49900] 
MI |powertHE came ossa INAVY STRIKE -white label- l39900| [RACING GREATEST THRILLS 89900 mm 
Fi |sersoncinto THE vontex [isso loverLoRO l29900| [ROAD RASH -ITA- 49000 
D |Jspaceward Ho VI iosa ISUPER STRIKE COMMANDER -ITA- l39900| —[screaMER 39900] D 
5 |STEELPANTHERS a campaign data disk —|s9900 ITATCOM [39900 | | |SCREAMER RALLY 59900] 
È STEEL PANTHERS campaign Data Disk Eooco IUS NAVY FIGHTERS GOLD -ITA- edicola __|agoco|  |SLIPSTREAM soco 49900 2 
T [terrace lisca SPEED HASTE l59900| TT 
[THIS MEANS WARS |49900| STREET RACER CD -ITA- \59900 
7 fintntean aceoner (ere Sii sono, 
|V FOR VICTORY PACK 29900 [VIRTUAL KARTS 99900: 
IW-zoNE 3 L59900 IWHIPLASH 159900 
[WARCRAFT 2 EXPANSION SET -ITA- [39900 FLIGHT SIMULATOR 6 Tr90o]  |WiPE out 49900 
[WARCRAFT 2: MORE WARS [39900 FLIGHT SIMULATOR TOOL KIT 27000 | |WORLD RALLY FEVER -ita- [59900 
|X-coM 3: THE APOCALYPSE [49900 [NAVIGATOR 5 [37000 | |x-car: experiMeNTAL RACING [59900 
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Cono VIA MURRI 39/C VIA GARIBALDI 120 PA o Losnttagti 
Pea eentso VIA SAVANI 14/L © VIA PITAGORA 12 
P è 0-0 ARCER 5 PERDE SF 
a EATTLE BEAST 33300] R[AFTERSHOCK: TOOLBOX (per Quake) [99900] [paschatà RS] 
"i BRUTAL: PAWS OF FURY [24900 [ALPHA STORM 49900 'ACTUA SOCCER CLUB EDITION [59900 
& [CATFIGHT 139900 | ARCADE EXPLOSION (data disk x Hexen,Heretic,ecc) [17900 \ALEXY LALA'S RED HOT SOCCER 59900 
s [COMIX ZONE 39900 |BATTLEDROME |39900 | CHAMPIONSHIP MANAGER 2 - FRANCIA LEAGUE [29900 
me |FxFIGHTER 39900 IBLACK ZONE -ITA- [39900 [CHAMPIONSHIP MANAGER 2 GERMANIA LEAGUE |29900 | I° 
È M |ironasioo0 laggoo| —|BREACH3 39900 CHAMPIONSHIP MANAGER 2- INGHILTERRA LEAGUE |29900 | INI 
s PRAY FOR DEATH [49900 (CAPTAIN QUAZAR 9900 [CHAMPIONSHIP MANAGER 2 - ITALIA LEAGUE |29900 
i O fprimar race |49900 ICRUSADER: NO REGRET l49900 [CHAMPIONSHIP MANAGER 2 96/97 data disk| 9900| 
“T]  |SEPARATIONANXIETY-VENOM SPIDERMAN — |s9900 [cvseRMAGE |39900 [CHAMPIONSHIP MANAGER 2 96/97 ITALIA [34900 | 1 
3 -m [sutcracker 159900 [DARK FORCES |29900 [CHAMPIONSHIP MANAGER 2 AWARD (ita/fra/ger) |29900 | pa 
2 mm LTCHSHINDEN: BATTLE ARENA [39900 [DARK HOUR data disk per Quake 29900 [CHAMPIONSHIP MANAGER 2 ENHANCED 96/97 |49900| pr 
È [DARKLIGHT CONFLICT -ITA- |49900 [CHAMPIONSHIP MANAGER 3: 97/98 59900 | 
Me 2... MSI tosco] = [EUROg6 NO Hosco 
d [DOOM a Wos |49900 [FIFA INT. SOCCER+JOYPAD GRAVIS 49900| 
fees 9905] = |DUKEITOUTIND.. (data diskx Duke 34) |39900 [FIFA SOCCER 96 -ITA- edicola 9000 | IMI 
PARRICISLANO reca DUKE NUKEM 30 TOOL KIT 24900 [FIFA SOCCER 97 -ITÀ- 45900 | Ln 
v -itar IDUKE NUKEM 3D: APOCALYPSE l44900 FIFA SOCCER 97 -ITA- EDICOLA l49900 
SHELLSHOCK ita [59900 
H IDUKE NUKEM: GAME WIZARD 29900 FOOTBALL GLORY [49000 
i 3 DUNGEON WARRIOR (data disk per QUAKE) [29900 FOOTBALL LIMITED 39900 
j ; o - Poma era 
ERADICA 29900 Li |49900 
TANTE 5 ETERNAL DARKNESS 24900 IT'S A FUNNY OLD GAME 59900 
i BeRTESIEGE,. 19900 || EXTREME RISE OF THE TRIADS 19900 KICK OFF 3 EUROPEAN CHALLENGE a9goo 
i EARTHSIEGE EXPANSION DISK [‘4900 HERESIES [49900 KICK OFF 96 39900 
IHEXEN Denthkingofthe dafkportal- dita dk ITA — [35000 PREMIER MANAGER 3 39900 
f] si [HI OCTANE -ITA l49000 SCUDETTO DATA DISK 97/97 29900 
tone) GP? Ge ICE AND FIRE 149900 SOCCER LEGENDS 149900 
IRON ASSAULT -ita- 1000) SOCCER STARS 1996 9900 
j [1830 RAILROAD & ROBBER BARONS |49900| RUM RAVEN > logo ISTRIKER 96 CD Bosco 
(CIVILISATION NETWORK - CIVNET- 59900 ILA. BLASTER -ITA- |49900 [TACTICAL MANAGER ITALIA 29900 
H [EIWIIZED SIT [34900 [MAGIC CARPET 2 -ITA- |49900 [UEFA CHAMPIONS LEAGUE 1997 l59900 
ICREATURES |39900 IMICROCOSM cp 29900 [UEFA CHAMPIONS LEAGUE 95/96 |49900 
È [CYBERIUDAS 39900 [MORTAL colt [49900 [ULTIMATE SOCCER MANAGER 2 !59900 
È BERPEOCR 9900 INERVES OF STEEL 139900 [WORLD CUP SOCCER YEAR 1994 [39900 
2 POWER HOUSE = ITALIANO: 59900 PIRANHA 139900 WORLD FOOTBALL 98 - PUMA [59000 
RAILROAD TYCHOON pegno IPROTOTYPE |49900 WORLD SOCCER INTERACTIVE [39900 
È M szone 49900 [PynorEcHNICA 9900 
È Sim citv enmaNCED igsoo|  [EMRO! passd Spot 
ISIM ISLE -ITA- [49900 |Qa - data disk per QUAKE 00 
$ 3 [omessoroscoven trace] [Razgeta ntpe Bosoo | TRITATE DIR 
Sin l ZZZ x [QUAKE TOOLKIT VOL. a 29900 REF ROI HOGKR ae pista 
i imulazione Navale, EZZZZZA QUARANTINE hosco| | lereRames sHapow nace fosco 
[GREAT NAVAL BATTLE 3 [35000 IREBEL ASSAULT a |49900) ile SSA 
FAST ATTACK lisgoo| — [neset wans fosco] = |PECATHIONER 45900 
SILENT HUNTER PATROL data disk 39900 [REDHOT (data diskx Blood, Rednek Rampage Outiaws) — [39900 ESP EXTREME GAMES HA 
H IRORSTRONA Pasoe [FRONT PAGE BASEBALL PRO 1996 139900 
Simulazio; e Volo EMcottero IROVALIRAIDERS (anta de per DURE NUKEM3D): \12990 FRONT PAGE FOOTBALL 97 29900 
are 59900 IFRONT PAGE SPORT GOLF PASATIEMPO data disk [59000 
[AH64 LONGBOW KOREAN OPERATIONS [39900 T-MEK 59900 INTERNATIONAL SPORT CHALLENGE B8000 
; HI 49900 [TERMINATOR: FUTURE SHOCK 59900 Ret aa Hei 
ITHE HIVE 59900 
LINKS LS DAVIS LOVE III data disk 159000 
i Simulazione VISPEZZINA [E TSRMINATORIFAMPAGE Eecza LINKS LS OAKLAND HILL data disk l49900 
LINKS LS PELICAN HILL data disk [49900 
DARKER fa9900 [TOWER ASSAULT |49900| 
H RAVEN PROJECT Fei POWER ASSAI i, asd LINKS LS VALHALLA data disk [49900 
È ISPECTRE VR 39900 [WING COMMANDER 4 -ita- |49900) SR RCHON FOOTBALL ASSI 
STAR cRUSADER 39900 xs pisa ILOCUS -ITA- [49900 
3 passa [MICROSOFT FOOTBALL 59900 
Vari di [MICROSOFT GOLF 2.0 RIVIERA COUNTRY D.DISK |39900 
x INBA LIVE 97 |49900 
INBA LIVE 97 -ITA- EDICOLA [49900 
GARU BARU ANIMAL CD 8900 
BOS CYLAN INTERACTIVE 39900 Ga FCGQé£k€f€fGÒf AA oe 5900 
CHESSMASTER ONLINE 33s00 ps pe ire vee a pitagnie ni rune] MI [NEL QUARTERBACK CLUB 1996 ls900 
ale Questa eccezionale simulazione. presenta | III NHL HOCKEY =ita- bassi 
FLIP un migliorata intelligenza artificiale a 32 Sit, cen- 
Cusini 5565 inzio di nuove animazioni e nuove telecronache | BI NHL PA HOCKEY 1995 39900 
GAME PATCHES HIS lenlistiche COMPLETAMENTE IN ITALIANO di | BÎ]|NHL PA HOCKEY 1996 ‘49900! 
? [ciacomo Bulgarelli e Massimo Caputi. Definibie| BIL NHL PA HOCKEY 1997 [49900 
GoLpeN NUGGET [49000 ome la migliore simulazione di cacio, ti fara' vive: | BI NHL PA HOCKEY 1997 -ITA- EDICOLA [159001 
[HAUNTED CASINO" 159000 |re in prima persona il piu' grande evento calcistico OLYMPIC SOCCER -ITA- |39900 
IHOYLE BRIDGE ORIGINAL [59000 el del secolo. Giocabilita TOTALE nettamente | MÎ (OLO SyLINe Basso 
[migliorata rispetto ai suò predecessore. Contiene Patch per schede 
HOYLE CLASSIC GAMES 45000 I [terra popeno si 00 P BGA EUROPEAN TouR co 9000 
IMARBLE DROP ue IPGA GOLF 1996 SAW GRASS DATA DISK 39900 
IMETAVERSE paooo IPGA GOLF 96 SPANISH BAY DATA DISK 139900 
lOTHELLO Eos IPGA GOLF 96 WENTWORTH DATA DISK 139900 
; Rea REGS IPGA TOUR GOLF 96 -ITA- edicola |49000 "i 
m [QUARTERBACK ATTACK 59900 
ea tin ROBCI onto curve a E 
SCOTTISH OPEN VIRTUAL GOLF 59900 
POWER 2 PLAY [49900 co 
1 [Pro PinsaLi THE Wes [49900 ie arse of Monkey talnd a vivcisime ira SENSIBLE GOLE CD iiui Vidas 
d Puntata della popolare serie di giochi Monke " 
O (sransal a9900 [nti acari sponttoc I |SPORT ILLUSTRATED FOOTBALL PRO 97° [soooo | == 
5 [3991 Lutto ll suo acutissimo ingegno contro LeChuck ITERRY BRADSHAW FANTASY FOOTBALL |39900 | ® 
SUPER PUZZLE FIGHTER 2 CD [49900 per togliere Elaine Mariey, i suo unico vero amore, JASERAI 
I [tAKE A onenerinsaLe 05500 erre vere curoprci| B}ITONY LARUSSA BASEBALL 3 19900] 7 
ITAMAGOTCHI posa Oggetti da trovare, una grande quantita” di 
di e Ness [enigmi da risolere per arrivare alla fine del ioco TOTAL KNOCKOUT BOXING 59900 | 4 
[COMPLETAMENTE I ITALIANO inciso il PARLA- NI ‘49900 
'UNGARIA THE COLOR CHALLENGE 29900 DEAR IR e LO free Dai EE ELATE Picone ira, isa 
VIDEO STRIP POKER 159000 | e ait.wings a [ss 
IvioGRIO [49900 
} [WORLD cLass RUGBY 1995 39900 
VURHALcHESS LATINA 9900 è ORLO HOCKEY 1995 iop0o 
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Heart of Darkness stanchAFI, 9 MIGHT & MAGIC € 
feet INSURANCIION ca. 
affamati, insegue ll giovane Tutti | nemici sì sono potenzia indipendentemente dalla tua motore grafico e ad una sofi 
‘Andy, che 2 venuto a liberare Il ti, hanno migliorato decisa: simulazione di volo. Tutto sticata intelligenza artificiale 
drag gene 7 n le 0 mt ipo date Ri ni eat 00: den: ere) cum i ron cime gn 


Broughton, Interpretata da un'orchestra, sinfonica BOSS SAI DS E Completamente in 3D: 50 50u®".PLETAMENTE IN ITALIANO, 9.900 
GIOCO E MANUALE IN ITALIAN 7 D) internazionali con giocato SCREAMER INJECTION 


‘CALCIO MANAGER Da ef moda mulo pere ri intercambiabili, sistema di 7 [licia te clnvare sotantre 
Con un ritmo estremamente È armi [tiro unico nel suo genere per n 
rie Lt, Pedali po e È eta ‘para imitazione di 


una giocabilità dall'a è 16M è Wiags, Richiede lo lanimazioni create con ll siste pa 
pertura massima, una grafica persiane: cogieenta A QUARE : i 


ù 900 [ma motion capture con oltre Screamer a Upgrade e il recen- 
30 animata divertente e reali 250 frames per animazione iieliio' Seinarmeni Malo, RA 
PROJECT AIROS esca] ciccn arcana vaok vet EEE Pentium 100 (Raccomandato 
[campioni dalle sembianze fisi Piéé MMX ) +  16Mb 

che e dal volto. Incredibile gio (Raccomandati | 32M) + 

cabilita' è fluidità’ del movimenti. Gioco creato da Wines. 9.900 


[che mette la parola definitiva 
ine mifazione di caldo Dalla Ocean Il nuovo gioco di 
[manageriali.in Calciomanager, Atrategia in tempo reale. Oltre 
lo scopo del giocatore 2 di farsi le solite capacita” di perfetto 
[assumere come manager calle condottiero e di pertetto stra: 
'natore e/o direttore tecnico) tega militare, in questa nuova n 
Ù Win.os 9.900 STARCRAFT -ITA- 

di una squadra del campionato italiano 0 estero, e quin imutazione dovrai sfoggiare 
dl portare la socleta' al vertici della classifica e alla vit le tue copacita' finanziarie. MEGAPACK 9 Ul nuovo gioco di strategia in 
toria nei maggiori tornei, Tutti | giocatori, tutte le infatti non ti dovrai limitare a Nona edizione della famosa tempo reale in cul 3 specie 
squadre, tutti nomi originali, gli stadi, le tifoserle pos. terminare le singole missioni a eco [combattono per !a sopravi 
sono essere scelti 0 creati a piacimento: un potentissi ‘qualsiasi costo, bensi” dovrai legrom in versione full, La con [venza al limite della galassia: 1 
mo editor vi permettera' di creare la vostra squadra cercare di gestire ai meglio le fezione contiene: civilisation “| vagabondi terrans, che sono 


appassionati di calcio espressamente per veri fan di 
questo sport. RH. Pentium 12oMhz + 16 Mb ram + 


personale, potrete madificare anche ll plu' piccolo par truppe. | costi di guerra, | costi ll, Pro Pinball Timeshock, riusciti a sopravvivere sac 
ticolare, dal nome del giocatori alla capienza dello sta- alimentari @ mirare ad una determinata conquista Interstate 76, Discworld 3. cheggiando infiniti mondi con 
dio, dal rivali delle proprle tifoserie al nome dell’ alle- anche In virtu' di quelle che sono le sue possibilità' eco. Destruction Derby 2, IF 22 rap: le loro grandi fabbriche mobi 
natore in seconda, in piÉ, basta alzare la cornetta del nomiche future. Possibilita' di modificare a piacimento tor, Jack Nickiaus Golf 5 e N, | misterlosi Protoss, un'anti 
telefono per ampliare il personale, organizzare Incontri ogni veicolo sia in aspetto grafico che in potenza e pre. 'Admira! Sea Battles. RM Ica razza psicotica, e gli osses 
amichevoli, tenere rapporti con la tifoseria e tentare la eisioneOma attenzione tutto cio' ha un costo e dovrai Pentium 1aoMhz (raccoman: sionanti Zerg, una collezione 


fortuna all'ufficio scommesse. Tutto, ma proprio tutto. sempre renderne conto ai tuoi superiori. RA. Pentium dato PIOGHANZ) » 16 Mb ram di feroci predatori biologici 
È possibile con Calcio Manager, dalle negoziazioni per so mne  i60Mb è Wings Win.9s DO come teader militare della vostra specie dovrete otte 
comprare la propria prima squadra di calcio alla crescita 2 FINAL FANTASY VII TRAM APACHE nere. risorse necessarie per addestrare ed espandere | 
personale passando per le azioni lllegali, Calcio mana: IUna malvagia e potente corpo. È Dalla Mindscape una stupenda VOStri militari per raggiungere | vostri obiettivi, sia che 
ger 2 tutto quello che avete sempre sognato. Da + a 4 fazione sta lentamente consu: simulazione di elicottero da SSpiriate semplicemente alla liberta" sia al dominio 
Competizioni nazionali e Internazionali. Le ultime nor iva sogna Jl dominare Fani roma tt mento interamente 8, di teritori che spaziano dalle desolate terre delle 
matlve calchtiche, Numerose strategie tattiche © di Paini realizzata con grafica detta: Cotone, alle superfici ‘frammentate piattaforme spazia 
allenamento. Pianificazione delle energie in vista del i orbitali, alle denseigiungie del mondo del Protoss. 10 
tibeli, noto come. AVALAN [Modalita di gioco, dall'arcade 

‘intera stagione, Possibilità di affidarsi a soluzioni il 9 diverse missioni nello spazio, su superfici planetarie e 
gall (corruzione e sabotaggio), Massimo realismo con su diverse installazioni, supporto multipiayer fino a f 
Scene di calcio proprio come in televisione grazie sd giocatori via Rete ipy, mappe a 256 x 256 per ottenere 
una grafica 3D realistica che comprende piÈ di 15 000 un'area dì gioco 4 vote superiore è Warcraft a, grafica 
sequenze animate, Numero di scene vizualizate duran Supervga, editor di mappe e di scenari MANUALE È 
te la partita selezionabile a proprio piacimento, PIÉ di paesini opero 9 AH:69: GIOCO COMPLETAMENTE IN ITALIANO. 109.900 
100 caratteristiche, opzioni Iniite grazie sd Un poten ru cenario ila Avalon Ta che di e unito come a prgn reina Gia IDEATHTRAP DUNGEON 
te editor per creare squadra, giocatori e perfino lo sta. mercenari lane poi invischato in. aa ricerca di un gruppo di trafficanti di droga ambien il nuovo gioco di strategia in 
IR eta se on NO 19 EE unepica avventura dove amkizio, amore e Battaglie tra tata In Colombia e l'aa In un testa a testa con ribe RR Ron 
FASE W bene ed Vl mae sì Inrecciano. Esiorate enormi © li rus). potente editor t permette" di crere è tuo a 

Ji goco eta I categoria meravigliose cazioni In questa strabiante avventura piacimento nuove mision. Possibilita: di gioco ln mul ei 

fit catena di init po che oltrepassa 1 imii dl rele. Oltre 60 minuti di tipiayer via rete € intenet in cooperativa o deathimat SARA taria oh toro 

ie le vifri le sequenze animate. R.H, Pentium 13(richiede scheda ch, Supporta le schede accelerate SOFX. RUM. Pentium ili 

ficeita wa" azione la tempo. aceteratrice 2410 oppure pentium s66 (scheda aecele- siii (raccomandato ProGMAN © 10 Mb ramtracco 'heggiando Inno meri on 

Fenle, è turn! 6 modalita" ratrice NON obbligatoria), 32 Mb ram, 250.M spazio mandati 32Mb)  Win.ps/p8. Ottimizzato perl Joystick le lo grandi fabbriche mobi 

Himultanea, Grazie ad un'ergo- bero su HD, Manuale IN ITALIANO 19.900. Microsoft Force Feedback ) ll misteriosi Protoss,un'ant. 

MNomica interfaccia, a numero [CONFLICT FREESPACE 9 PROST GP ca razza psicotica, e gli'osses 

He unîta' allene nuove € ad una alla Interplay questo nuovo Porta sullo schermo tutte le Hionanti 2erg, una collezione 

Completa” personalizzazione gioco di strategia ambientata Hensazioni di una gara auto ld feroci preaatori‘blatogici 

[etto stile di gioco, max è tu netto spazio. Oltre 30 missioni mobilistca. | gir di prova, le_ Come leader militare della vostra specie dovrete otte 

|proporra' sfide continue indi pes singolo giocatore e 20 mie ‘Competizioni vere e proprie nere le risorse necessarie per addestrare ed espandere | 

pendentemente dalla tua eta' con | Warm Up, i giri di quali- vostri militari per raggiungere i vostri obiettivi, sia che 


ICHE, ha pero' giurato di arre. Bj ata vera simulazione. Etretti 
tare questo malefico progetto speciali sbalorditivi con effetti 
di oppressione. Voi impersona luce e rotazioni uniche. Potrai 
te Cloud Strife, un ex soldato = controllare un'intera squadri 
[detta malvagia corporazione glia di ben 6 elicotteri AH-64 


ni i marchi riportati appartengono ai egitimi propri. Ganzia 12 mes. prezzi possono subire variazioni senza preavviso. Verdita per comispondenza ai sensi dlla Legge 0. Prezzi IVA INCLUSA 


Bioni per il gioco in multi 


0 ablilta”, Velocita" di gioco variabile per una piu' com player. 3 specie ognuna delle ficazione, le frenetiche opera. aspiriate semplicemente alla liberta' sia al dominio 
pletà personalizzazione, un'intelligenza artificiale così quali con caratteristiche. arm 

loni nei box € le modifiche galattico. Il conflitto si estendera' attraverso una varie. 
evoluta che nessuna missione si svolgera’ 2 volte nello lnavi spaziali e tattiche diverse. n 


feiruitimo into: Sera col: 4. di teritori che spaziano dalle desolate terre delle 
ito dela rracelioanie quel solente aa iuperfo frammentare piattaforme spese 
PLIOIATOREI GINA IAT Gi. CBR 0Re densa aiiegle Gi made dii prozia 
Miei aaa” mai a: diverse edrioni ade aper; separi plinto e 
e e iaia eolico mpporti Folpisger tas 
dizioni climatiche € dalle azioni de brivido durante a. giocatori via Rete ii mappe 8 156 256 per ottenere 
gara. E possibile impostare var ivll di dffclt' per. Un'area di gioco 4 vote superiore a Warcraft a, grafica 
Sttenere l massimo del divertimento. Possibilita. di Superega, editor di mappe © di scenari. GIOCO E 
gioco in multiplayer via rete, Internet e cavo parallelo. MANUALE IN ITALIANO. R.H. Pentium 90 Mhz 
N GIRI cono. RE. Pentiom imme” Caccomandato 9/00 n multiple va rete internet cao pacaito, MANDALE I 99.900 
saro + wii. 9: 99:90 0 p200Mh2) + 32 Mb ram + Win.9s. Supporta le schede SERE am» Win: ri di 

X-COM: INTERCEPTOR 90M) = 33 a e SCRAdE Compatible con scheda scceeratrice 30F50 COMPLE: [DI pie SOMMANDOS: 
La piu” potente unita” di com Flight Simmiat 23300. TAMENTE i raLtanO doo BEBE Dicico fe ince Nemiche 
a pie? potente ita 1 00 ida Simulator pazin comit SIDILERIURB ne ein stare 
terrestri, e' tornata per affron: Add-on per Flight Simulator Dalla SSI la nuova simulazione tedesca, nel giro di poche set 
tare un nemico imprevedibile xi 9! ‘timane, completo" l'invasione 
Meta nona di epaio prefonde lla Franci e del passi Bass 
Ri cane ‘La Cron rovocando la iueta. degli 
Biieat. si appresto' quindi sd 

|Affronterete gli alieni a bordo campagne Russe e 3 campagne De ” 
'onpattimene la 20. in s09 Mnottre petra atlenarti con MEA itaca avea amen panni. dell colonnello Dudley 
petiva tn’ cenno: mal cio atterraggi colli im svariae Compegna Go per gli si Cicciae piator cilea 
Seni saeraione noe Kondizioni climatiche. Ecco Si E ica Vamosa guerra, sarere 
HOOD mi seine Sere e le rispettive compone per la Russia e so per ‘sta testa dl un “commando: ln 


stesso modo, editor di scenari che permette di creare [Pitre 40 filmati ti appariranno 
missioni nuove completamente personalizzate, oltre 90 in tempo reate con effetti luce 
unita' da combattimento completamente personalizza incredibili. con animazioni 
bill che possona evolversi per creare migliala di eventi veramente realistiche. 
diversi, l'umore e la personalita' delle tue truppe cam- potentissimo editor Interno per creare 0 personalizzare 
bia a seconda delle vittorie 0 delle sconfitte, modalita ogni missione interstellare. Possibilita" di gioco in mul 
multiplayer che consente ll confronto fino a 6 giocato 

ri simultaneamente via Internet, Rete locale 0 modem. ng inviare messaggi vocali In tempo reale fra | vari gio. 
MANUALE IN ITALIANO, RLH. Pentium 120 + 32 Mb 


tiplayer fino a 12 giocatori via rete e Internet (Sì posso 


STRO Ponente bin se itrategica di combattimento 
diversi tipi di Boeings di diver. militare. Ambientato. nella 
te compagnie di volo ognuno seconda guerra mondiale, 3 


ETRE AS [che troverai: BOEING 737-300 l'Inghilterra), 1a scenari apPO- grado di gestire qualsiasi tipo di operazione con ll com: 
Spaziale ed Il relativo personale, tenendo sotto contro! Aeroposte, America West sitamente creati per gioco in pito di disturbare | tedeschi nel loro territorio. 
lo la parte economica e aumentando così' ll vostra pote- Airlines, Condor, Malev, Sabena e Southwest Airlines multipiay. Grafica dettagliatis-  Mandateli oltre le linee nemiche in una serie di missio 
re. Modalita' di addestramento per affinare e mettere BOEING 767-300ER American Airlines. Aeroflot, sima con movimenti realistici dei mezzi corazzati € ni esplosive e riportateli indietro vivi. Strategia e tatti 


lia prova le vostre abilità”, modalita' multiplayer per GuMfair, Lanchile, Lot e Sas. BOEING 747-400 Air. reale utilizzo delle armi. Oltre 24 carri armati selezio- ca in tempo reale gestibile su 26 missioni. Controllo di 
gloco simultaneo con sitri giocatori. Possibilità! di France. KLM, Korean Air, Lufthansa, Qantas e  nabili dal German Tiger I al M4 Sherman ecc. Possibilita" oltre 40 diversi tipi di velocoli, navi, aerei ecc. Grafica 
Sruttare ll personale delle navi aliene catturate per Singapore Airlines. BOEING 777-200 All Nippon di gioco in multipiayer fino a 6 giocatori via rete 0 in 3D dettagliatissima con oltre 350 edifici, strutture, 
Scoprire nuove tecnologie. MANUALE È GIOCO IN ITA» Airways, British Alrways{ new livery), Cathay Pacific, modem. Supporta la scheda acceleratrice 3DFX. R.H. veicoli e postazioni di combattimento. Possibilita" di 
LIANO. R.H. Pentium 133 con acceleratore grafico IDFX Egyptalr, Malaysia e Japan Airilnes. R.M. Pentium Pentium 133 (Raccomandato P200 MMX ) + 16Mb gioco in multiplayer fino a 6 giocatori via rete o 
(oppure Pentium 166 senza acceleratore grafico), 16 Mb _100Mhz © 16 Mb ram « Win.95/98. Richiede la versione (Raccomandati 33Mb) + Winos + Scheda Video con modem. R.H. Pentium 100 Mhz (consigliato 133) + 16 
ram, Win. 95, consigliato Pentium 200 + scheda 3DFX + originale di Microsoft Flight Simulator 95/98. 2Mb( Raccomandata scheda a 4Mb per accelerazione Mb (consigliati 32MB) è Wings. COMPLETAMENTE IN 
33 Mb 99.900 69.900 30). 9.900 ITALIANO 109.900 


ONE 


_ telefono (051) - 343504 ROME. 
<= = na 


Dalla Interactive Magic questa 


fantastica avventura-sparatut 


tto dove dovral esplorare guida 


re e combattere ogni forma di 


Vita, 37 diversi tipi di velcoli 


selezionabili, 32 armi e centi 
Ina di diverse tattiche di gioco 


ln tempo reale. Camera 3d con 
effetti straordinari di rotazio 
ne e zoom. Effetti luce, terreni 
dinamici ed effetti speciali in 
tempo reale, Possibilita” di 
gioco in multiplayer via Internet 0 via rete, R.H. 
Pentium 166 Mhz +16 Mb + Win, 95 


processori MMX. 


Ottimizzato per 
99.900 
REDNECK RAMPAGE 2 


Dall'interplay — l'attesissimo 


seguito del famoso sparatutto 


ldemenziale, 14 nuovissimi 


livelli con grafica rivista e 
migliorata. Nuove armi a tua 


disposizione per combattere 


l'invasione aliena. Dovral 


destreggiarei alla guida di una 


motocieletta, In postazione di 


combattimento con armi 
pesanti è a pugni nudiòma 
solo con una buona dose di abi 
Ita" ed astuzia potrai sopravvivere. R.H. Pentium 90 


È Mnz + 16 Mb (Consigliati ga MB) + Win. ps 79.900 


VIA CALATAFIMI 6 


Dalla Interactive Magic una 
Simulazione d'impresa. potrai 
scegliere di dirigere diverse 
Upalogie di aziende specializ 
zate In: elettronica, automobi- 
ll, giocattoli ecc. Dovrai 
di trasporto merci utilizzando 
INon ti dovrai limitare a gestire 
la modo ottimale ia tua azien: 
da ma dovrai diventare un 

vera capitano d'industria, Altissima intelligenza arti 

ciale in grado di adattarsi ogni volta in modo diverso 
all'opponente umano. Mappe In 30 con visuale isome- 
trica con rotazioni a 360 gradi. 4 diversi aspetti grafici 
selezionabili. campagne 0 24 scenari singoli gia” predi 
sposti con la possibilita” di crearne un numero Infinito. 
Risoluzione di gioco fino a 1024x768. R.H. Pentium 90 
Mhz + 16 Mb + Win. ps 
9 


QUAKE 
THE RECKONING d.d. 
Dalla 1D Software ecco final 
Imente il data dick ufficiale per 
‘Quake 3. Fai parte di un'unita' 
di un commando d'elite che 
deve Infrarsi in una citta 
‘allena ostile. Dovral perlustra- 
re aree industriali, percorrere 
acquedotti e condotti di venti 
lazione, attraversare pericolosi 
canyon infestati da feroci 
mutanti, intrufolarti In una 
navicella allena e distruggere la base lunare segreta 
nemica. 18 livelli, nuovi nemici da sconfiggere, paesag: 
gi mozzafiato da esplorare e tantissime nuove armi con 
cui combattere, PROGRAMMA E MANUALE IN ITALIA. 
NO, R.H. Pentium 90 + 16 Mb » Win. 95 + Quake 2 
Versione Originale. 59.900 


Ù o C) 


ULTIMATE SOCCER 
MANAGER 98 -ITA- 
Dalia sierra ecco finalmente il 
Imiglior gioco manageriale di 
calcio disponibile ad 0ggi su 
PC. inciude ben é campionati: 
ITALIA, INGHILTERRA, SCO- 

IziA, GERMANIA 

SPAGNA, oltre 11.000 giocatori 
disponibili! 1 con possibilita' di 
acquisti, 

[completa di qualsiasi squadra 
di club, sensibilmente arricchi 
zioni, offre un realismo tale da prevedere persi 
no la gestione della lotta dei giocatori contro la violen 
2a negli stadi © le scommesse clandestine! ! 0j 
manageriali TOTALI dalla costruzione ed aggiornamen 
to di nuovi Stadi alla partecipazione alla vera e propria 
Borsa Valori dei Calciatori, gestione dei contratti con gli 


E] 


sponsor e persino la possibilita’ di gestire la produzione 
di materiale promozionale!. Possibilita' di visualizzare 


le partite con tanto di commento sonoro per poter 
vedere in pratica l'attuazione delle tattiche (personaliz 
ZAbili a! 100%) da vol decise. R.H. Pentium 90 + 16 Mb 
+ Win. 95 99.900 
HEXPLORE 
[Uno splendido gioco di ruoto e 
strategia ambientato nell'epo: 
ca Medievale tra maghi, orchi e 
magia Nera. Dopo aver reciu 
tato ll vostro team di 4 perso. 
Inaggi (cavalieri, arceri, maghi 
le avventurieri, ognuno con le 
proprie caratteristiche ed abili 
ta), vi addentrerete in un'im 
oltre 200 mappe. Opzioni mul 
tiplayer fino a 4 giocatori sia in 
«operazione che in antitesi anche via Modem, rete 
locale o Internet, Grafica sublime anche senza ascheda 
acceleratrice, con rotazione a 360 gradi. R.H. Pentium 


100 + 16Mb > win. 95 84.900 


FRANCIA © 


vendite e gestione 


STAR TREK 
ENCYCLOPEDIA 
L'edipeo enciclopedico piu 


[completo mal realizzato prima 
d'ora relativo a Star Trek 


L'opera, realizzata su 4 Cd 


foto € plu' di 400 video clips 
dedicati a Star Trek, The Nent 
Generation, Deep Space Nine, 
Voyager, tutti | films da 1 a 8. 
La confezione contiene sia la 


versione per PC che quella per 


Macintosh 


NH. Pentium 90 + 16 Mb + win. 95 
84.900 
MOTOR MASH 


Entra nella piu' pazza simula 


zione di guida amblentata in 
lun mondo di cartoni animati 
tridimensionali, con 12 tipi di 
macchine e guidatori: una 
Mi corsa al limiti della velocita’ è 


‘compatibile con schede accete- 


ratriei 3DFx. MANUALE E 
GIOCO IN ITALIANO. RIM. 
Pentium 133 (consigliato 166) 
+ 16 Mb è win. 95 

84.900 


proprietari. Garanzia 12 mesì. Ì prezzi possono subire variazioni senza preavviso. Vendita per comispondenza ai sensi della Legge 50. Prezzi IVA INCLUSA 


LAGALOT 
Ns 


tengono ai legithm 


SIERRA PRO PILOT 
Dalla Sierra il mitico simulatore di volo 
destinato a contrastare sensibilmente 
{FS 98. Una delle simulazioni di volo 
civili piu' attese dell'anno!! Partenza 
[con il noto Cessna 172, completamento 
di diverse missioni ed ottenimento del 
Certificato di Abilitazione, per poter 
pilotare arei sempre piu' complessi 
Grafica ai massimi livelli grazie alla 
nuova tecnologia Dinamyx 3D Space 
loltre 2500 aeroporti civili fedelmente 
riprodotti dettagli 
[Cockpits ultra realistici, ogni strumento 
di volo e' perfettamente utilizzabile. 
Indubbiamente il miglior simulatore di 
volo commerciale disponibile sul merca- 
Ito! R.H. pentium 90 + 16mb + win. 95. 
Consigliato: Pentium 133 + 32 Mb + let- 
tore 4x 39.900 


Tutti i nomi e i marchi riportati apparte 


fin nei minimi 


WARHAMMER 2: DARK OMEN 

Un gioco di battaglia 3D in tempo reale 
basato su Warhammer, lo stile fantasy 
piu' conosciuto al mondo della Games 
Workshop. Le battaglie sono rappresen- 
tate in un ambiente 3D con liberta' di 
movimento, rotazione, zoom del punto 
di vista desiderato. Comanda reggimen- 
ti di cavalleria, fanteria ed arcieri, cosi' 
come maghi, macchine da guerra ed 
enormi mostri nel ruolo di capitano di 
un esercito mercenario che ha il compi- 
to di cancellare le orde delle tenebre 
dalla faccia della mappa. Trama dinami- 
ca delle campagne che si sviluppa 
basandosi sulle decisioni del giocatore, 
esercito in costante cambiamento ed 
evoluzione da mantenere e impegnare a 
discrezione del giocatore, sistema grafi- 
co dell'ultima generazione per gli effet- 
ti speciali e le esplosioni, terreno in 3D 
che influenza i movimenti delle truppe, 
opzione multiplayer in rete per 2 gioca- 


tori. Requisiti minimi: Perntium 120 0 
superiore, 16 Mb ram. MANUALE IN 
ITALIANO 69.900 


WORLD CUP 98: Coppa del 


Mondo 
L'autentico torneo di Francia 98, tutti i 
giocatori, le squadre, | gruppi e gli 
stadi, con la, possibilita’ di cercare la 


loria nella finale del Campionato del 
Îl supporto del pubblico e i cori 


5 per nazione, Storia delle squa- 
fe, statistiche internazionali e dei 
Campionati del Mondo complete 


Esteso Test sul Campionato del Mondo 
metti alla prova la tua conoscenza del 
calcioi Commento in Italiano di 
Massimo Caputi e Giacomo Bulgarelli 
modalita” Classici disponibile solo dopo 
aver vinto la modalita’ Coppa del 
Mondo, dove potrai scegliere tra 8 clas- 
sifiche finali e tra 16 fra le piu' grandi 
squadre di sempre. Nuova gestione di 
gioco ti permette di cambiare strategia 
lurante ‘la partita, Nuove tattiche di 
gioco, comunica con i tuoi giocatori ed 
ésegui movimenti particolari, come la 
trappola del fuorigioco, nuova tecnolo- 
gia per rendere il gioco piu’ veloce e 
feattivo, nuovi portieri di classe mon- 
giale più agili ed intelligenti, COMPLE- 
TAMENTE IN ITALIANO. Multiplayer 
fino 8 computer in rete con un Mmatoi: 
mo di 4 giocatori per computer. 
Compativile con Voodoo e Voodoo 3 
3DFX.RH Pentium 166 + 16 Mb (consi: 
dliati 32/Mb) 9. 900 


WORLD LEAGUE SOCCER 98 
Controllo totale, fluida giocabilita', una 
velocissima azione lo portano ad essere. 
uno dei migliori giochi di calcio per PC 
Corsa, calci piazzati e passaggi filtranti 
ora sono possibili, così' come rovescia-| 
te, passaggi uno-due, colpi di tacco el 
tiri al volo, millimetrici colpi di testa 
Possibilita' di personalizzazione dei 
nomi dei giocatori, cambiamento delle 
condizioni meteorologichee persino 
modifica degli stadi. Ben 145 squadre di 
tutte le leghe europee, americane e 
giapponesi, tutte le squadre del 
Campionato Italiano 1998, potentissimo! 
editor che permette anche di modifica- 
re le tattiche, grafica creata con l'ausi- 
lio del Motion Capture, so frames al 
secondo, opzioni multiplayer fino a 4 
giocatori sullo stesso PC. Compatibile 
con schede acceleratrici 3DFX. R.H. 
Pentium 90 (consigliato 166) + 16 Mb 
(consigliati 32). GIOCO E MANUALE IN 
ITALIANO 89.900 
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Compila in ogni sua parte questo coupon 


(si prega scrivere chiaramente în stampatello. 
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COMPUTER ONE 


RITAGLIARE, COMPILARE E SPEDIRE IN BUSTA CHIUSA 


VIA VELA, 40138 BOLOGNA 


__Personal Computer 


Console Marca e Modello 
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(E N ELE AES 


20 maggio. ll mio compleanno. 
Come sanno tutti qui in ufficio, 
l'unico regalo che voglio è una 
segretaria. Fino ad ora ho 
intervistato una dozzina di aspiranti 
segretarie e receptionist, ma 
nessuna di queste s'è rivelata 
all'altezza del lavoro. Spesso non 
sapevano scrivere, mentre altre 
volte si trattava di persone di 
mezza età che non sarebbero mai 
riuscite a sopravvivere al modo în 
cui si lavora qui alla Lionhead. In 
alcuni casì, infine, avevano un forte 
accento cockney e avrebbero finito 
per rispondere al telefono: ‘Ello! 
Lyin' Ed's Studios..." (l'accento 
“cockney” è un modo tipicamente 
londinese di pronunciare le parole, 
grazie al quale la Coca Cola diventa 
“Couca Coula”. Non so se ho reso 
idea... NdSS). Ora però ho la 
speranza che il mio desiderio sì 
avvererà il giorno del mio 
compleanno, 

leri infatti ho risposto a una 
chiamata di Jayne, la moglie di 
Mark Webley: “Steve”, m'ha detto, 
“visto che stai cercando una 
segretaria, c'è una mia amica, Sue 
Phillips, che è in cerca di un 
lavoro. Sono sicura che ti piacerà. 
Faceva la segretaria in uno studio 
legale, è molto efficiente, attraente 
e le piacciono i giochi.... E, sì, è 
anche brava a scrivere. L'unica 
cosa è che devi fare in fretta, dato 
che è tutta la settimana che sta 
facendo colloqui di lavoro. Che ne 
dici di fissare un appuntamento per 
le 4 di domani pomeriggio? Okay? 
Sì? Bene, glielo dirò". 

L'amica di Jayne mi sembrava 
l'ideale. Alle 4 del pomeriggio, 


Eccoci qui al nono episodio del diario Lionhead: la tradizione 
vorrebbe che fosse il Boss a occuparsene, ma si dà il caso 
Che il Barone se ne sia volato a Cuba per il suo viaggio 


“culturale” senza prima inviarmi l'articolo. Eccomi quindi 

qui a riprendere un discorso avviato ormai nove numeri fa, 
nella speranza che in futuro il richiamo ferormonale dei Caraibi 
non offuschi eccessivamente la capacità intellettive 

dei miei collaboratori... 


Il Sindaco 
di 
Guildtord, il 
Consigliere 
Keith 
Childs, 
mentre gli 
viene 
mostrato 
“Black & 


White” da 
Peter 
Molyneux e 
Mark 
Webley 
(seduto) 


Mark 
accompagnò Sue nella nostra sala 
conferenze e mi disse che era 
arrivata. Presi un blocco per gli 
appunti, aprii la porta e... restai a 
bocca aperta. 

Seduta davanti a me c'era una 
donna sui 55 anni. Sembrava Bette 
Middler — truccata pesantemente e 
coi capelli cotonati tinti di un 
biondo innaturale. Era grossa 
Voglio dire, davvero grossa 

“Ehm, ciao, Sono Steve", dissi, 
cercando di essere cortese. In 
realtà stavo pensando: “Santo 
Cielo, ma Peter e Mark s'aspettano 
veramente che io assuma una 
come questa?”. Nonostante tutto, 
andai avanti col mio lavoro. 

Come faccio di solito, cominciai 
parlando della compagnia: “La 
Lionhead realizza giochi per 
computer. Abbiamo iniziato da 
circa un anno ..." 

Lei mi interruppe. “Ho sentito 
parlare di lei. Non è forse uno 
scrittore dî libri?”. 

“Beh, sì”, risposi, un po' spiazzato. 
‘O meglio, lo ero un tempo. È 
molto che non 
scrivo 
nulla. 
“Lei è uno 
scrittore famoso, 
non è così?”. 
“Oddio, non 
proprio. 
Non riuscii a 
finire di 
pronunciare la 


Il disegnatore 
Christian 
Bravery mentre 
lavora a una 


sua 
illustrazione 
per “Black & 
White”. 


frase. Sue si era alzata in piedi e si 
era messa a cantare. Ad alta voce. 
“Faccia da bambino. Hai la più 
bella faccia da bambino che abbia 
mai visto. 

Mi cadde la mascella. Ero senza 
parole. Soprattutto, l'orrore si 
impossessò di me per quello che 
accadde dopo. Prese la sua 
maglietta e se la sfilò dalla testa, 
mostrandomi il più largo e flaccido 
seno che avessi mai visto. Due 
grandi tette ciondolanti, che 
lasciate cadere sul ventre fecero un 
rumore simile a quello che si sente 
quando si urtano tra loro le 
mammelle delle vacche che devono 
ancora essere munte. 

A questo punto capii quello che 
stava accadendo. Era 
tutto organizzato. 
Questa non era una 
segretaria. Questo era 
un tetta-gramma. 
Cominciai a sentire 
delle risatine da dietro 
la porta; qualcuno 
cominciò a sbirciare da 
dietro la finestra. Alla 
fine, notai anche la 
videocamera nascosta 
dietro il vaso della 
pianta. Avevano 
registrato tutto! 

Il sogno che avevo 
avuto per il mio 
compleanno si era 
trasformato in un 
incubo, soprattutto 
quando poi Jamie 
Durrant mi disse che 
l'intero video sarebbe 
stato messo sul nostro 
sito Internet. 
Ovviamente non sarò io 
a dirvi dove trovarlo... 


Un paio di settimane 
prima, Peter era stato 


Stefano Silvestri 


invitato a tenere un 
discorso al Guildford 
College. Si tratta di 
un evento che si 
tiene ogni anno, 
molto prestigioso, 
cui partecipano 
celebrità locali, 
dignitari di Guildford 
e lo stesso Sindaco. 
La settimana 
successiva, Peter 
ricevette una lettera 
dal sindaco che 
diceva: "Sebbene 
nutra una certa 
apprensione nei 
confronti delle 
persone che 
desiderano spendere 
una larga parte delle 
loro vite davanti allo 
schermo di un 
computer, io, nonostante ciò, 
rispetto e ammiro i risultati da voi 
conseguiti. Sarebbe un piacere per 
me se voi mi lasciaste sapere se 
ritenete possibile una mia breve 
visita.” 

A dire il vero ci sentimmo un po' 
onorati del fatto che il Sindaco 
volesse venire a trovarci, per cui 
organizzammo una visita per il 
pomeriggio di Martedì. E fu così 
che il primo cittadino di Guildford, 
con tanto di catena d'oro e 
medaglia, si presentò alla nostra 
soglia. Peter lo accolse e lo 


Ecco un esempio della bravura 
di Christian. 


presentò a tutti, cercando poi di 
spiegargli con parole semplici che 
cosa stessimo facendo. Ma di 
fronte a noi c'era un anziano 
signore al servizio della comunità 
che probabilmente riteneva che il 
telegrafo fosse già una bella 
invenzione. Comunque, avevamo 
dato disposizione ai grafici di fare 
in modo che, al momento della 
visita, sugli schermi dei computer 
fossero presenti le loro creazioni 
più rappresentative, che, queste sì, 
furono finalmente apprezzate dal 
Sindaco, 

Coincidenza vuole che in quel 
momento l'hippy del gruppo, il 
nostro Mark Healey, stesse 
lavorando sul puntatore animato a 
forma di mano che nel gioco verrà 
usato per lanciare gli incantesimi. 
Devo dire che non si sa mai cosa si 
può trovare sulla scrivania di Mark, 
il suo “tempio”, quando lui è al 
lavoro: di solito c'è un tappetino su 
cuì stendersi per le preghiere, un 
paio di maracas, un mucchio di 
piante e tante pietre attaccate al 
monitor... Stavolta però 
sarebbe stato il suo 
guanto in lana di lama 
peruviano a rendere la 
visita memorabile. 

Il Sindaco s'avvicinò al 
monitor di Mark, su cui 
si vedeva la mano 
tridimensionale che 
aveva creato. Diede 
un'occhiata da dietro le 
spalle di Mark e disse: 
“Ah, una mano. E che 
ta?” 

“Stiamo, come dire, 
lavorando su un nuovo 
metodo di controllo del 
gioco", disse Mark 
entusiasticamente, E 
mentre parlava, la sua 
mano sinistra fece 
capolino da sotto la 
scrivania. Peter rimase a 
bocca aperta: Mark 
stava indossando il suo 
guanto di lana, in cui 


Mark Healey ci mostra il suo 
“cyber-guanto" di fortuna con 
cui ha tenuto la dimostrazione 
al Sindaco di Guildford. 


aveva innestato il cavo delle casse 
dell'impianto stereo. Una estremità 
finiva nel guanto, mentre l'altra 
scompariva nel groviglio di cavi ai 
suoi piedi. Ai nostri occhi la trovata 
sembrò incredibilmente divertente. 
Mark continuò: “Nel gioco si userà 
questa mano per lanciare gli 
incantesimi. Proprio come un vero 
mago. Sarà possibile controllare la 
mano come se si trattasse della 
propria. Stia a vedere...". Mark 
iniziò a muovere le sue dita dentro 
al guanto e allo stesso tempo, di 
nascosto, premette un tasto della 
tastiera che lanciò un'animazione 
del puntatore in cui si vedeva la 
mano correre (come Mano della 
famiglia Addams... NdSS). Il 
risultato fu estremamente 
convincente, visto che così come si 
agitavano le sue dita nel guanto, 
allo stesso modo si muovevano 
quelle della mano sullo schermo, 
La situazione si rivelò però essere 
troppo per Jonty Barnes, il quale si 
lasciò andare a una risatina che 
subito coprimmo tutti dando un 
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Un'altra creazione 
del disegnatore 
Gallese 


colpetto di tosse. 
Trattenemmo il fiato 
‘e aspettammo la 
reazione del 
Sindaco. 
“Affascinante”, 
disse. “È incredibile 
quello che possono 
fare i computer di 
questi tempi”. 
Tirammo tutti un bel 
respiro di sollievo, 
dopodiché il 
Sindaco decise che 
era ora di 
andarsene. 

ivi: come non 


L'ultimo degli artisti 
arrivati è un mago 


in compagnia di, ehm, “Sue Phillips". 


Una foto alquanto imbarazzante del sottoscritto 


della matita del 
Galles di nome 
Christian Bravery. 
Christian ci aveva 
impressionato tutti 
col suo portfolio di 
disegni che aveva 
presentato in 
occasione 
dell'intervista. Si 
tratta di un esperto 
disegnatore e 
inchiostratore che in 
precedenza aveva 
collaborato alla serie 
2000AD (un fumetto 
britannico molto 
famoso da cui ha 
avuto origine il 
personaggio di Judge 
Dredd... NdSS). 
Ovviamente, però, 
disegnare su 
schermo è tutta 
un'altra cosa. Di 
solito non si 
commette l'azzardo 
di assumere in 
qualità di “computer 
artist“ uno che col 
computer ha poco a 
che fare, ma 
Christian ci 


sembrava decisamente portato per 
imparare a destreggiarsi nel mondo 
digitale. E comunque, il suo lavoro 
per 2000AD era stato così degno di 
nota che decidemmo di dargli 
subito un incarico. 

Christian è una di quelle persone 
con centinaia di aneddoti divertenti 
da raccontare: basta portarlo giù al 
pub, comprargli un paio di pinte e 
lui è capace di intrattenerti per ore 
raccontandoti storie di gente fuori 
di testa che vive nel Galles, O di 
bizzarre situazioni in cui s'è trovato 
lui stesso. 

La storia di Christian che preferisco 
—e che lui sarebbe terrorizzato dal 
vedere stampata- riguarda la sua 
ragazza, Sara, che vive ancora a 
Cardiff. Poco fa lei è arrivata a 
Guildford, per fermarsi in visita una 
settimana. Devo aggiungere che 
Sara è incinta già da alcuni mesi, 
‘anche se i due non hanno ancora 
deciso di sposarsi. La prima cosa 
che viene da pensare è che, di 
conseguenza, lei pensi al suo futuro 
con una certa apprensione; forse è 
anche un po' vulnerabile. 
Comunque sia, era Venerdì notte 
quando uno dei migliori amici di 
Christian arrivò dal Galles in visita 
per il week-end. 

Christian aveva detto a Griff che 
sarebbe andato a prenderlo alla 
stazione e adesso era tempo di 
muoversi; Sara disse che sarebbe 
andata a noleggiare un film in 
cassetta da guardare poi insieme 
durante la sera. L'idea sembrò 
buona a 

Christian, che la lasciò di fronte a 
un negozio Blockbuster lungo la 
strada che portava alla stazione. 

ll treno arrivò in orario, Christian e 
Griff si incontrarono, quindi 
andarono a casa, dove aprirono un 
po' di lattine di birra e iniziarono a 
ricordare i tempi andati. 

Quindi suonò il telefono. 
“Christian! Dove accidenti sei? È 
un'ora che ti aspetto!!!" 

Si era totalmente dimenticato della 
povera Sara, incinta e abbandonata 
al negozio di videocassette. 

| creativi: come non amari? 
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j | titolo dell'ultima fatica Lucas 
può sembrare fuorviante, ma in 
realtà è azzeccatissimo: che cos'è 
esattamente un fandango sinistro? 
Oh no, questo ricomincia con le 
definizioni... Suvvia, non 
abbattetevi! Innanzitutto, il 
fandango è un ballo di origine 
spagnola molto vivace, in 3/4 (o in 


EW. 


Sapetegfalcuni dicono che si 
dovrebbe semglt atciarg' il tafota; 


da gioco mentre si sta vincendé 


4; 
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LUCASARTS PER PC 


Una volta tanto fa 
piacere iniziare il gioco 
dla morti. Significa che le 
Cose non possono 
peggiorare... 0 no? 


sembrare più alto, risulta a metà 
strada tra un accompagnatore e un 
agente di viaggio: lavora infatti per 
un'organizzazione incaricata di 
recuperare ì defunti, accompagnarli 
nel Mondo dei Morti e permettergli 
di raggiungere il vero Aldilà, qui 
noto come la “Terra del Riposo 
Eterno”. Questo particolare tipo di 
oltretomba è tratto da alcune 
“antiche leggende messicane” (così 
sostiene la Lucas; più 
semplicemente penso che sia la 
tradizione maya). Secondo questo 
set di leggende, le anime 
raggiungono questo Mondo dei 
Morti, dove devono vagare per 
quattro anni prima di poter 


6/8) e caratterizzato da arresti e 
accelerazioni improvvise. Insomma, 
un qualcosa di movimentato e 
imprevedibile, un po' come la 
vicenda del gioco. E perché 
“sinistro”? È semplice (e qui si 
inizia con la recensione): Grim 
Fandango è ambientato nel Mondo 
dei Morti! Il protagonista, Manny 
Calavera, nelle battute iniziali 
sembrerebbe essere 
nientepopodimeno che la Morte: Si 
così per lo meno si 
presenta agli occhi di ” 
un poveretto che ha 
appena lasciato il ma > 
mondo dei vivi ed è - 
stato accompagnato da A 
appunto in questa È 
“dimensione ALL RIGHT! SIETE PRONTI PER UN PO' DI ROCK'N'ROLL? na 
parallela” da un Vorrei leggervi una poesia "a 
individuo alto, vestito 
con una tunica nera e BA 
armato di una falce. 

in realtà Manny, una 

volta smessa la 

tunica, piegata la 

falce (funziona come 

un bastone per 

ciechi) e tolti i 

trampoli che lo fanno 


“a 
- a 


ld 


mi dite dei pasti in aereo? 
ivederci! Siete stati un pubblico meraviglioso. Buona notte, Rubacaval 


Nonostante il tono “serio' 

Grim Fandango non mancano i 
momenti sopra le righe. In 
questa immagine Manny tenta 
di vivacizzare la serata a un 
gruppo di beatnik molto ben 
caratterizzati... 


iduo in divisa sulla destra è un rappresentante 
della legge. Ma che ci fa in un casinò? 


Non so quanti lettori di TGM possano essere dei 
cultori di Casablanca, sappiate comunque che 
Grim Fandango in alcuni momenti riesce 
perfettamente a catturamne lo 


amettetela i usare la camera di detonazione pel 


E meno male che Grim 
Fandango doveva essere un 
gioco serio. 


raggiungere appunto la Nona 
Dimensione (la terra del Riposo 
Eterno). Tutto ciò non sembrerebbe 
lasciare molto spazio per un gioco 
ma la Lucas (in questo caso Tim 
Shaefer, già autore di Full Throttle) 
ha ‘vivacizzato” tutto 

quanto rendendo il 

panorama molto più 

complesso. Innanzitutto, 

non è necessario 

attraversare a piedi la Terra 

dei Morti in quattro anni: i 

più meritevoli (cioè quelli 

che nella vita trascorsa si 

sono comportati bene) 

possono avere diritto a varie 
agevolazioni e metodi di 
spostamento più rapidi, 
agevolazioni che culminano 

in un biglietto per il mitico 
Numero Nove, un treno 
velocissimo che porta a 
destinazione in pochi istanti, 
Manny è un ex-defunto 

come gli altri, e sta 

scontando una pena 

imprecisata lavorando per 

questa “azienda” prima di 

poter intraprendere lui 

stesso il viaggio che vende 

ai suoi assistiti. Per ripagare 

il suo debito verso la società 
(qualsiasi sia) dovrà 

recuperare più “meritevol 
possibile, in modo che 
“acquistino” dei viaggi il più 
costosi possibile. In realtà 

questo è il vero anello 

debole della trama: a cosa 


Manny e Glottis non si 


scoraggiano certo per un 
misero naufragio... 


Sei sopravvissuto senza 


serve un 
venditore în 
questi casi? Una 
persona “buon: 
non può 
semplicemente 
prendere il 
viaggio al quale 
ha diritto? Perché 
dovrebbe 
accontentarsi di 
un viaggio di 
qualità inferiore? 
E soprattutto, chi 
guadagna cosa 
quando un'anima 
pia sceglie il Numero Nove (il treno 
di cui sopra)? Bah, non fa nulla - 
non ho capito nemmeno come 
funziona il nostro di sistema 
economico, perché dovrei tentare di 
comprendere quello di un'altra 


In origine il tatuatore doveva essere un dentista. 
Senza dubbio sarebbe stato più divertente 
Non per il paziente, comunque. 


sabotario. 


cuore, una volta, adesso puoi vivere 


senz'aria per un po' 


Non hai l'aspetto di uno che si presenterà al lavoro domattina 
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dimensione? 
In ogni caso, 
Manny qualche 
tempo fa era 
un buon 
venditore, e 
riusciva a 
piazzare ogni 
sorta di viaggi. 
Da un po' di 
tempo a questa 
parte, però, gli 
capitano solo 
persone che 
non possono 
aspirare a nulla 
di più di una 
lunga 
passeggiata, il che significa che il 
suo debito non potrà essere estinto 
per un bel pezzo. Comprenderete 
anche voi che una simile situazione 
potrebbe risultare insostenibile: vi 
piacerebbe lavorare in un grigio 
ufficio per l'eternità, tiranneggiati 
da un capo che sa solo gridarvi 
contro? A Manny senza dubbio non 
piacerebbe, tant'è che oramai gli è 
venuto un sospetto: come mai lui 
ottiene sempre dei clienti miseri e il 
suo collega, l’insopportabile 
Domino Hurley, trova sempre dei 
veri e propri santi? Essendo 
un'avventura Lucas una simile 
situazione non può che nascondere 
qualche cosa di losco, e presto 
Manny si ritrova suo malgrado 
immischiato in una storia 
intricatissima fatta di bugie, 
tradimenti, omicidi (anche i morti 
possono avere la peggio, non lo 


Questa è una tipica battuta da film, che di solito 
viene accompagnata da un “oooh!"" del pubblico più 
impressionabile e da un “dalle un pugno" da parte 
dei più facinorosi. 


L'ambiente si sta scaldando.. 
anche se Manny mantiene 
sempre la stessa espressione. 


È interessante notare come il 
folklore sia stato integrato con 
gli elementi del gioco. Per 
esempio, secondo la tradizione 
messicana i bambini ricevono 
delle ali per attraversare più 
facilmente la Terra dei Morti. Ed 
eccole qua... 


sapevate?), rapimenti e delizie 
varie. 

Senza svelare molto della trama, vi 
descriverò lo svolgersi del gioco a 
grandi linee: nella fase iniziale 
Manny agisce principalmente a EI 
Midollo, la città che funge da 
“punto di raccolta” per le anime. EI 
Midollo è una città stilisticamente 
molto sorprendente, dato che 
unisce un paesaggio tipicamente 
newyorchese a dei fregi, delle 
decorazioni e degli accorgimenti 


GRIM FANDANGO 


0 mi sembra un po' eccessivo nella sua scelta 


* _ degliattrezzi 
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Chepito è probabilmente il 
personaggio più odioso di tutto 

mortalmente stupido 

rie di oggetti che vi 

sono assolutamente 
indispensabili... Se non fosse 
già morto varrebbe quasi la 
pena di affogario. 


Quindi, non sel veramente una segretaria? 


Ah, ah! Evaluna allora non è una semplice segretari 


ispirati all'architettura maya. Dopo 
aver cercato di “fregare” il sistema, 
Manny (che non è quindi un 
sant'uomo, altrimenti avrebbe già 
preso il treno da un pezzo) è 
costretto a fuggire e si ritrova a 
Rubacava, una fermata obbligatoria 
sul tragitto delle anime, che serve 
ad ambientare una storia sulla 
falsariga di Casablanca (il film con 


darà luogo a SEVEREì@zioni disciplinari." 
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La mia falce; mi piace teneri 


L'inventario si presenta così 
Manny estrae a uno a uno gli 
oggetti dalle sue tasche, quasi 
fosse una specie di Eta Beta 
dell’oltretomba. 


Vedete, nonostante 
l'aspetto truce Manny in 
fondo è un burlone.. 


li pagliaccio è 

probabilmente 

uno dei — 

Humprey podi 

Bogart, niente a nonostante 

che vedere con appaia solo qua; 

Tel eo 
invito che 

un'abbondante ricorderemo 

dose di intrighi, molto a lungo. 

ricatti, omicidi e 

inganni il nostro tenta 

di attraversare l'oceano 

ma qualcosa va storto e 

naufraga — 

fortunatamente Manny è 

già morto, e questo non 

può fargli più male di 

tanto, anzi, in questo 

frangente riesce a ottenere il 

quadro completo della vicenda 

ed è pronto a tornare indietro, 

per riparare ai torti subiti e 

sconfiggere i cattivi. Il gioco si 

divide quindi în quattro sezioni 

distinte che portano via ciascuna 

un anno (non in termini di tempo 

reale, beninteso) andando a 

formare i quattro anni del viaggio 

“tradizionale” attraverso la Terra 

dei Morti. Chi l'avrebbe mai 

detto, eh? 

Una volta tanto, un'avventura 

Lucas propone qualche cosa di 

nuovo: la grafica bitmap è stata 

archiviata in favore di un bel set 

di fondali realizzati con il 3D 

Studio (che alla fine sono 

comunque bitmap) e personaggi 

poligonali che tra le altre cose 

possono beneficiare anche 


Ed eccovi Mercedes Colomar (detta Meche), vero 
cardine dell'intera vicenda, Se è stata così buona 
in vita, perché non ha diritto a niente di più che 
una scarpinata? Cosa c'è dietro a tutto questo? 


Hmm.. 


Fa molto film noir, eh? 


dell'accelerazione 
hardware. Il sistema di 
controllo è radicalmente 
differente dai precedenti 
titoli Lucas: smessa 
definitivamente l'interfaccia 
punta-e-clicca (speriamo 
non per molto, visti i 
risultati) i nostri amici 
hanno deciso di optare per 
una specie di clone di 
Alone in The Dark/Resident 
Evil, nel quale il nostro eroe 
viene comandato 
direttamente usando la 
tastiera o un 
joystick/joypad 
Ogniqualvolta Manny si 
awiicina a un qualche tipo 
di oggetto o comunque a 


Anche la vista dalla finestra € migliore della mia 
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una zona dove può 
compiere un'azione, gira la 
testa per osservare quella 
particolare zona: se per 
esempio ci fosse un foglio 
per terra, avvicinandosi lo 
vedremmo piegare la testa 
e guardare verso il basso. 
Anche l'inventario è stato 
rivoluzionato: invece che 
aprire una finestra 0 
qualche cosa di simile la 
telecamera si limita a 
inquadrare da vicino il 
torace di Manny, mentre 
lui estrae a uno a uno gli 
oggetti che nasconde nella 
tasca interna. A questo 
punto potrete osservare 
Mr. Calavera che si aggira 
tenendo in mano l'oggetto 
estratto, finché non lo usa 
in qualche modo 0 non lo 


Ecco come si presenta il mondo dei vivi agli occhi dei defunti - 


diteci voi se non è questo il vero Viaggio Allucinante, altro che 
Asimov! Un bel dieci e lode alla Lucas per la fantasia. 


Il capo sembra adirato... Forse si è accorto di quello 
che ho pubblicato su questo numero di 
Consolemania, nel Made in Japan... 


L'ufficio di Domino è decisamente più lussuoso di 
quello di Manny... E perché il suo tubo della posta 
pneumatica è rosso? 


rinfodera. Così sulla càrta sembra molto bello, ma 
la realtà è che è piuttosto scomodo da usare e 
risulta spesso macchinoso. Inoltre, per scoprire se 
un oggetto si può usare bisogna per forza 
avvicinarsi, mentre con la vecchia interfaccia era 
sufficiente passarci sopra il mouse - senza dubbio 
più pratico e rapido. 
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Ed ecco la vincitrice del premio Peggior 
Design per una Locazione 1998/1999. 
Un simile guazzabuglio lo dovevo 
ancora vedere, meno male che nella 
seconda parte cambia 
completamente... 


daltas 
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GRIM FANDANGO 
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Ora verrete con me; giovafitvirgulti, perché io sono il Tristo Mietitore. 


A parte questo, è sempre la solita 
storia (questo non va interpretato in 
chiave disfattista, piuttosto serve a 
indicare che la ricetta è sempre 
quielia, occhio eh!): si raccolgono 


gli oggetti, li si usano, si parta con 
le persone nel solito metodo Lucas 
(e cioè non è possibile influenzare il 
comportamento di queste, c'è 
semplicemente a disposizione un 
set di domande e di risposte che 
cambiano a seconda 
dell'occasione) e così via. Grazie al 
nuovo sistema di controllo non c' 
più un inventario da gestire e 
quindi non si possono più 
combinare gli oggetti — questo 
significa che quando sarete bloccati 
in un punto non potrete più provare 


Questa foto mi piace moltissimo, perché dal testo sembra che Manny 
stia facendo lo scemo, invece è serio! Lui è in effetti il Tristo 


Mietitore... In ogni caso non sta uccidendo i piccioni, non 


preoccupatevi. 


L'intrepido Manny ride in faccia al pericolo e sfida la... un momento, 


ma se è già morto! Eh, ma così sono capaci tutt 


A forza di cambiare i vestiti 
Manny sembra una specie di 
Barbie dell'oltretomba, solo con 
meno tette (si può dire?). 


a mettere insieme l'uovo e il 
cacciavite, l'uovo e il pallone, 
l'uovo e il volantino, l'uovo e 
l'acceleratore di particelle... Non 
che ci siano questi oggetti nel 


bizzarra: le stupidaggini sì 
amalgamano con le scene 
drammatiche e la storia è molto più 
seria di quanto non sembri a prima 
vista. Sembra una specie di film 
noir con qualche scena demenziale, 
un connubio in teoria improponibile 
ma che in realtà funziona molto 
bene. Per essere un gioco della 
Lucas è anche abbastanza 

dulto”, e ne è la prova il fatto che 
in una sezione si rifaccia 
apertamente a Casablanca, un film 
che di certo non può essere molto 
popolare tra i più giovani. A parte 
questo non saprei che dirvi: se 
volete posso raccontarvi che tra le 
opzioni c'è quella bizzarra che 
permette di trascrivere tutto il 


dialogo del gioco mano a mano che 
si gioca, solo che non ho 
assolutamente capito a che cosa 
possa servire se non a farsi quattro 
risate dopo aver terminato 
l'avventura. Male che vada lo si 
può anche pubblicare su un sito 
Internet, visto che crea un file 
HTML già formattato e ripulito. 
Mah: 


gioco, è solo per rendere l'idea. 
L'atmosfera del gioco è molto (MA) 


candalo! Un'avventura poligonale della 
Lucas! Ma perché mai, poi? In effetti 
utilizzo di questo tipo di grafica e la 


inusuale per un titolo Lucas. Stranamente, sembra un 
gioco prodotto più “adulto” della media degli altri titoli 
della stessa casa: ci sono le solite battute, | soliti puzzie 


realizzazione non ci hanno portato nulla di surreali, le conversazioni sarcastiche e così via ma il tono 
3 sconvolgentemente nuovo, anzi, a voler ben dell'avventura è più... tetro di quanto non sembri, anche a 
CEL vedere, îrama ed enigmi a parte sembra di dispetto del titolo, Quello che interessa di più în 


giocare a un Alone in the Dark, o a un un'avventura grafica comunque di solito è la difficoltà e la 
Resident Evil (ci sono anche i morti...). Sinceramente non _—durata: quanto ci metterò a finirlo? Quanto mi durerà? Gli 
sono un grande fan di questa innovazione: l'aver rinunciato enigmi sono molto meno astrusi di quelli di Monkey Island 
all'interfaccia punta e clicca ci ha costretti a dovercela vedere _3, ciò nonostante penso sia più difficile dell'ultimo capitolo 
con un sistema di controllo abbastanza scomodo. li 3D è delle avventure di Guybrush Alcuni dei problemi da 
servito senza dubbio per i personaggi, che hanno un'aria risolvere, infatti, pur essendo abbastanza logici risultano 
molto inusuale e caratteristica ma non è che ciò rivesta molto oscuri e vanno risolti in numerosi passi separati: per 
un'importanza strategica nello svolgimento del gioco. Se devo esempio prendere il posto del marinaio nella seconda 
essere sincero, poi, realizzare le immagini con un 3d Studio sezione è lungo e complicato, e potrebbe portarvi via 
permette sì un buon realismo ma di regola non consente di —parecchio tempo. Comunque sia, ancora una volta il gioco 
“infilare” tanto dettaglio quanto se ne può trovare in un è piuttosto lineare e i puzzie che si possono affrontare 
“semplice” disegno a mano. Insomma, per dirla tutta i fondali - contemporaneamente non sono tantissimi - sarò anche 

di Grim Fandango lasciano spesso a desiderare, e molte legato al passato, però Zak McKraken in questo senso 
locazioni sembrano davvero troppo grigie e anonime per un rimane tuttora un capolavoro. Voglio dire che la non- 

gioco Lucas. Fortunatamente questo non accade sempre e linearità è fondamentale per mantenere vivo l'interesse del 


comunque alcune schermate rappresentano semplicemente il. gioco: se posso occuparmi contemporaneamente di quattro 
trionfo del design: per esempio, gli uffici art deco-maja della ‘0 cinque faccende ci sono meno probabilità che mi metta 
prima sezione sono davvero sensazionali. Peccato però che a girare per le locazioni senza far nulla cercando, 

nella seconda e nella terza parte del gioco si vedano delle l'ispirazione. Tirando le somme, Grim Fandango è un 


locazioni assolutamente prive di significato. Questa è la mia. ottimo gioco che ha dalla sua uno stile grafico veramente 
opinione, poi fate voi. 2D/3D a parte, però, Grim Fandango è innovativo e coraggioso, una vicenda intricata e avvincente 
senza dubbio un gioco di prima classe: ho già avuto modo di e un buon livello di difficoltà: i pochi svantaggi (il sistema 
sbrodolare sull'importanza delle “storie” qualche mese fa con _ di controllo scomodo, la linearità del gioco) non riescono 
FFVII, e ora mi ritrovo più o meno nella stessa situazione certo a negargli il giusto Top Score che si merita. Certo 
Grim Fandango ha una trama molto avvincente, ben scritta e. però che se fosse stato bidimensionale. 


Dopo lo “scherzone” di Monkey 3, ecco un'avventura Lucas che utilizza la 3Dfx, anche se fortunatamente non è 
necessaria. Per far girare il tutto come minimo avrete bisogno di un Pentium 133 (e di un sacco di pazienza, 
perché su un PC dei genere non può certo essere velocissimo), 16 mega di RAM (se ne avete 24 è meglio) e un 
CD 4x. Come al solito poi vale il motto del “più ce n'è, meglio è”, anche se non è un gioco particolarmente 
vorace. Beh, una volta tanto! 


25 MAI 


Entra nel futuro 


CREATIVE 


Prezzo incredibile 


Con Voodoo? 4 fantastici giochi in regalo 


MULTICENTE R 


E N T 


Piazza Umberto |, 48 Via Spalto S. Marco, 1D Via Scrovegni, 16/A 
Tel (080) 5282392 Tel (030) 3771671 - Fax (030) Tel (049) 659490, Fax (049) 664735 
Fax (080) 5423278 3771695 
Via Messina, 38 
Strada Maggiore, 25 C.so di P.ta Vittoria, 51 (traversa Via Libertà) 
Tel (051) 235603 Tel (02) 55192210 Tel (091) 6110106 
Fax (051) 235630 Fax (02) 5510362 Fax (091) 6110551 


MONDADORI 


- Piazza Duomo - Via Berchet, 2 - 02806271 


MONDADORI INFORMATICA 
c 


E R 
Viale Gramsci, 21/23 


Tel (050) 24747 
Fax (050) 24064 


Via Appia Nuova, 130 
Tel (06) 70491871 
Fax (06) 70492556 


Piazza Cola di Rienzo, 116/118 
Tel (06) 32650600, Fax (06) 32650604 


C.so Duca degli Abruzzi, 106 
Tel (011) 5808197, Fax (011) 500455 


Piazza Bra, 24 - Tel (045) 592850 


wWww.mondadori.com/negozi 


ca 
4 

4 

E 
mmenrnl 


Da giocare 


Toon 
Vampiri 


| > i i, 
giochi di ruo 
Logici, di 


il: nexus@nexusgames.com 


SIERRA/DYNAMIX per PC 


fuoco (questo giusto per dare 
un'idea del punto a cui si era) 
Naturalmente, avremmo potuto 
stroncare Red Baron 2 senza troppi 
problemi, ma non ci è davvero 
sembrata una buona idea e questo 
per molteplici motivi: anzitutto 
sapevamo che gli sciagurati 
programmatori erano alacremente 
al lavoro per rimediare ai loro 
errori; inoltre, il titolo era in fase di 
localizzazione avanzata e 
trattandosi di un prodotto 
lungamente atteso, ci è sembrato 
più giusto aspettare e recensire la 
confezione che effettivamente 
troverete nei negozi. L'esclusiva e 


luce da un sabato sera 
di quelli davvero carismatici 
(chiedete pure conferma al trio 
Max, Tajo e Warren - ma forse 
pubblicheremo un giorno una foto 
commemorativa...), mi è 
veramente difficile concentrarmi su 
queste tre pagine... ma siccome di 
Barone ce n'è uno solo, rompo ogni 
indugio e riprendo la narrazione. 


Ogni volta che mi affianco a una 
recensione di un prodotto 
lungamente atteso mi spingo ad 
affermare che mai prima d'ora si 
era verificato qualcosa 

del genere; in realtà, in 

questo caso abbiamo pera dea ven 
battuto tutti i record, 
poiché di solito si tratta 

di un titolo la cui 
pubblicazione viene a 
lungo rimandata. Nel 

caso di Red Baron 2, 
invece, le cose stanno 
diversamente: il gioco è 
uscito nientemeno che a 
marzo, inscatolato a 

regola d'arte, ma con il 
piccolo particolare di 
essere infestato da bug 
che avevano 
dell'inverosimile. Il 
prodotto era chiaramente 
improponibile, per cui 

noi abbiamo 
pazientemente atteso che i 
programmatori facessero il loro 
bravo compitino, in modo da 
evitare che le texture del terreno 
sparissero completamente ogni 
qualvolta il giocatore aprisse il 


Come potete vedere, la texture 
del terreno sono ottime — 
peccato che con qualsiasi 
scheda accelerata si ottenga di 


meglio. 


eccoci 
impegnati in uno 
spettacolare volo 
rovesciato. 
Come vedete, 
tuttavia, il 
nostro velivolo 
non versa 
propriamente in 
ottime 
condizioni e a 
giudicare dal 
colore del fumo 
non gli manca 
molto per il 
Grande Saluto. 


si _ 


Dopo lunghi mesi di attese, 
abbiamo finalmente la 
possibilità di tornare a volare 
sopra i cieli della Prima 
Guerra Mondiale, 


nell'emulazione del più celebre 
pilota di tutti i tempi. 


l'anteprima sono 
belle cose, ma solo 
quando non vanno a 
discapito della 
veridicità della 
recensione; talvolta è opportuno 
sacrificare qualcosa al fine di 
offrirvi prima possibile un rapporto 
dettagliato sulla situazione, mentre 
in altri casì è più appropriato 
attendere. Giusta 0 sbagliata che 
sia, è una scelta che portiamo 
avanti da moltissimo tempo, anche 
se il giudizio finale spetta sempre a 
voi. 

Premesso questo concetto, 
cominciamo con l'affiancarci a 
questo Red Baron 2 
facendo mente locale 
del periodo in cui 
sono ambientate le 
vicende, ossia a 
cavallo della Prima 
Guerra Mondiale; più 
0 meno tutti saprete 
del fatto che, a 
quell'epoca, gli aerei 
cominciavano a fare 


Ecco l'essenza 
stessa di Red 
Baron 2: ci siamo 
messi in coda al 
velivolo nemico e 
lo stiamo 
impallinando 
senza pietà. 


La qualità delle esplosioni 
palesemente insoddisfacente, 
ma la gioia per aver abbattuto 


un nemico ci fa tralasciare 
questo infinitesimo particolare. 


la loro timida comparsa sui campi 
di battaglia, anche se l'importanza 
dell'aviazione era ritenuta molto 
ridotta. Strano a dirsi, i velivoli non 
erano delle immeonde baracche che 
si libravano in cielo per miracolo, 
bensì consentivano un discreto 
numero di acrobazie, anche se ci si 
doveva scontrare ovviamente con i 
pesanti limiti strutturali degli aerei 
stessi. | cosiddetti dogfighting, 
ossia i combattimenti ravvicinati, 
erano un'eventualità tutt'altro che 
remota: essendo pressoché assenti 
le armi a lungo raggio, ci si doveva 
affidare solamente alla mitraglietta 
e l'unico modo per abbattere 
l'avversario consisteva nel portarsi 
a distanza ridottissima, cercando di 
danneggiare in modo irreparabile il 
suo velivolo. D'altro canto, la 
strumentazione di bordo si riduceva 
a qualche indicatore, ovviamente 
non digitale — essendo i computer 
assenti, ci si poteva scordare di 


Coeste paia Crnspagie 


missioni. 


carisma... Comunque, mé 


Dal momento che i radar sono completamente assenti (e vorrei anche 
vedere), lo studio delle piantine si rivela fondamentale per il successo delle 


Un bel rilano è proprio quello che ci vuole per scaldare il nostro 
ai sottovalutare gli avversari. 


e) 


aggeggi quali dispositivi per 
l'atterraggio automatico e via di 
questo passo. Piuttosto 
stranamente, nel gioco è presente il 
pilota automatico, che può 
spingersi addirittura a combattere 
contro i nemici: a mio avviso, 
l'unica funzione utile rimane quella 
che comprime il tempo, per il resto 
si tratta di comodità che 
rischiano di sfalsare la 
veridicità della simulazione. 
Dicevamo di Red Baron 2, un 
tolo il cui predecessore è 
decisamente famoso anche fra 
coloro i quali hanno 
abbandonato da tempo il 
mondo delle simulazioni di 
volo: in effetti, si trattava di 
un gioco decisamente 
spettacolare e immediato, per 
cui chiunque poteva ricavare 
grande soddisfazione dopo le 
prime partite di approccio. La 
necessità di tornare ai tempi 


Giunti a questo punto non 
dovrebbe essere 


particolarmente difficile 
abbattere il pisquano. 


in cui il dogfighting era tutto è stata 
colta in pieno da Flying Corps, un 
gran bel gioco con una notevole 
grafica, penalizzato peraltro da un 
sistema di intelligenza artificiale a 
livelli da agonia: bastava effettuare 
un volo radente per vedere i propri 
compagni impastarsi allegramente 
al suolo; ma questo non è l'unico 


Quell'allegro 
messaggio indica che 
il sistema di 
raffreddamento del 
motore di una Panda 
è più efficiente di 
quello dei velivoli 
dell'epoca. 


episodio che 
testimonia il 
mediocre lavoro che 
hanno svolto i 
programmatori 
dell'Empire in questo campo. 
Nondimeno, l titolo riscosse un 
notevole successo e attualmente 
rimane il campione della categoria; 
mi rendo perfettamente conto che 
Red Baron 2, solo per il fatto di 
essere uscito dopo quasi due anni, 
gode di un fascino maggiore — 
nessuno si azzarderebbe a 
comprare un prodotto vecchio 
come Flying Corps. Tuttavia, un 
paragone anche sommario è 
opportuno, soprattutto per vedere 
se i programmatori della Sierra 
hanno lavorato come si deve; sì 
pensi inoltre che la versione gold 
del prodotto della Empire offre il 
supporto alle schede accelerate, 
mentre Red Baron 2 va contro 
questa tendenza ormai diffusa e 
sbandiera con orgoglio il suo engine 
che gestisce troppe texture per le 
schede attuali sul mercato. 

Visto che ho accennato al motore, 
vedrò subito di descriverlo in 
profondità: un po' come dire via 

il dente via il dolore. Già, 

perché il risultato finale è 

‘appena soddisfacente, a 
cominciare dalla qualità della 
grafica che si attesta su livelli 
solamente discreti. Non metto 

in dubbio che le texture del 
terreno siano buone, ma se il 
gioco non fosse in realtà stato 
concepito (e realizzato) chissà 
quanto tempo fa, si avvarrebbe 
come minimo delle schede AGP, 
che possono gestire una 

quantità di texture pari alla 
memoria del sistema; non 
parliamo poi delle 3Dfx2, che 
hanno 8 mega solo per quello. 
Inoltre, il discorso “troppe 

texture per le schede accelerate” fa 
acqua da tutte le parti, dal 
momento che quando le prime 


sono programmate come si deve, i 
risultati ottenuti sono sempre 
infinitamente superiori ai 
programmi che utilizzano solo la 
potenza del processore. Non per 
niente, da quando ci sono le 3Dfx i 
simulatori che non le hanno 
supportate si sono sempre attestati 
su un gradino inferiore rispetto alla 
concorrenza 

Per quanto riguarda la fluidità, 
nemmeno su un Pentium 233MMX 
si ottengono risultati 
completamente soddisfacenti, nel 
senso che generalmente non ci 
sono problemi, ma durante alcune 
manovre il terreno inizia a scattare 
visibilmente. Ci sono altresì dei 
blocchi temporanei ogni tanto, ma 
di questo ne parlerò in seguito, 
visto che esula dal discorso attuale. 
Volendo esprimere un giudizio 
complessivo sul motore, insomma, 
direi che il voto finale non può che 
attestarsi sulla sufficienza. 


Purtroppo, sono i velivoli a non 
essere rappresentati in maniera 
soddisfacente, mentre per il 
terreno nulla si può dire. 


Ahahah! Il Barone è temibile 
non solo per il nemico... Un po' 


come quando gioco a Vatzee con 
Max. 


RED BARON 2 


Una volta caricato il gioco e dopo 
aver assistito alla spettacolare 
sequenza Iniziale, si hanno a 
disposizione tre possibilità: azione 
istantanea, missioni singole e 
campagna, presentate nell'ordine di 
complessità crescente. È con la 
seconda opzione che ci si rende 
conto che il prodotto, malgrado le 
deficienze che ho rilevato prima, è 
quanto mai solido; anzitutto, il 
modello di volo è incredibilmente 
accurato e i fattori considerati per 
riprodurre il comportamento dei 
velivoli sono numerosissimi. Inoltre, 
più o meno tutti i piloti che hanno 
provato il gioco si sono dimostrati 
più che soddisfatti e ciò è 
indubbiamente un punto a favore 
del prodotto. 

Il vero fiore all'occhiello è 
comunque rappresentato dal 
sistema di intelligenza 
artificiale, che organizza 
tutti gli elementi presenti 
secondo una precisa 
struttura gerarchica, in 
modo da ottimizzarne 
comportamenti e reazioni 
Il nucleo è parecchio 
complesso e purtroppo non 
ho a disposizione le 
informazioni necessarie per 


Splendida immagine 
panoramica: il nostro 
aereo si scorge in 
lontananza. 


La qualità degli 


oggetti fissi è tutto 
sommato decorosa, 
ma niente da 

strapparsi i capelli, 


comunque, 


spingermi oltre nella 
sua descrizione; 
sappiate, comunque, 
che quando all’epoca 
lessi nel dettaglio 
come era organizzato 
il tutto, rimasi 
parecchio sorpreso e 
soddisfatto, Del resto, nella pratica 
il gioco mantiene ciò che promette: 
i dogfighting sono veramente 
esaltanti, come pure il 
comportamento dei propri alleati 
Mentre Flying Corps sembrava 
puntare tutto sulle mischie 
furibonde fra una ventina di aerei 
(frangenti nei quali non è facile 
accorgersi dell'intelligenza del 
nemico), Red Baron 2 offre 
maggiori possibilità nello scontro 
singolo e nell'attuazione di raffinate 
tattiche da far impallidire anche il 
Barone Rosso (ossia il Bossetti 
scottato dal sole). Naturalmente, 
durante gli scontri ci si deve 
affidare solamente al proprio 
carisma, dal momento che le 
possibilità di coordinare l'azione dei 
propri compagni sono praticamente 
inesistenti — non parliamo poi della 


strumentazione di bordo, il cui 
pannello più indicativo è 
l'anemometro (e questo la dice 
lunga). 

Tutto ciò ha comunque una pesante 
contropartita: il già citato sistema 
di AI, infatti, è estremamente esoso 
in termini di risorse, per cui con il 
nostro Pentium 233MMX abbiamo 
riscontrato periodici blocchi, della 
durata inferiore al secondo, durante 
i quali il programma caricava i suoi 
dati e faceva i suoi calcoli. Dal 
momento che tale problema si era 
evidenziato anche con le prime 
versioni beta del prodotto, sì può 
dedurre che i 
programmatori non 
sono riusciti in alcun 
modo a ottimizzare il 
loro codice. 

Trattandosi di un 
simulatore 
estremamente 
frenetico, il fatto 
influisce sensibilmente 
sulla giocabilità dello 
Stesso. 

Per quanto riguarda la 
campagna, 
sostanzialmente ci 


e 


descrivere questo 


disseminati 


propriamente 
esaltante e qualche 


divertimento sono 
molteplici, dal 
momento che è 
sufficiente una 
decina di minuti di 
pratica per esalt 

i bambini in 
sanguinosi 


ARDWAR 


Sono richiesti Windows 95, 


166, 16 mega di m 


Abbattere un ponte è ser 


sul proprio velivolo. 


fonte di grande soddisfazione, sebbene per 
ottenere ciò ci si debba affidare alle bombe rudimentali che venivano installate 


M 


Ecco un presunto Barone, del 
quale sì riescono a distinguere 
perfino i baffi. 


troviamo a livelli medi, nel senso 
che tutte le caratteristiche presenti 
sono già state implementate in 
prodotti più o meno analoghi: 
attualmente, il migliore del 
mucchio è Team Apache (che è un 
simulatore di elicotteri ambientato 
nel presente, nta ciò non conta 
nulla ai fini del paragone), mentre 
Red Baron 2 offre più o meno le 
stesse opzioni di Flying Corps: un 
minimo di gestione dei propri 
uomini e di pianificazione nella 
Strategia (soprattutto quando ci si 
trova in buona posizione nella scala 
gerarchica dell'esercito), lunghezza 
della campagna variabile e via di 
questo passo. 

Essendo il simulatore un prodotto 
semplice e immediato, non c'è 
quasi più niente da dire, per cui è 
opportuno tirare le somme del 
discorso e verificare come tutti gli 
elementi di cui ho parlato si siano 
amalgamati fra di loro. 


IL BARONE 


ptt 


Presentazione 


mer 


a testa. Non 
enticarsi 


piuttosto semplice 
far inceppare la 
mitraglietta oppure 


di potenza 
molto 
ile da quello 


d'oggi 
Il paesaggio non è 
propriamente vario, 


estetico noi 
punto forte del 
gioco. In 

clusione, un 
ottantotto a questo 
Red Baron 2 non 
glielo leva nessuno, 


un Pentium 
nemoria (meglio se 


32), un lettore e CD-ROM qualsiasi e le 


solite cosu 
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L CRONISTA: Signori e signore 
buonasera, vi parlo in diretta da 
Palo Alto dove il terremoto che ha 
squassato la California ha avuto il 
suo epicentro... sembra proprio che 
le profezie circa la serie di 
catastrofi connesse allo scoccare 
del secondo millennio siano più 
che fondate. Oltre a questo 
cataclisma, infatti, che ha 
provocato 
centocinquantacinquemilioni di 


La presentazione comincia con 
un carillon e la telecamera che 
ruota intorno a questa scatola, 
quando alla fine ne esce 
un'orrida testa di clown si può 
dire che ce l'aspettavamo più 0 
meno da settanta ore. Anche noi 
abbiamo visto Nightmare, 
carini. 


Signori e Signore, giù il 
cappello: ci troviamo al cospetto 
del più simpatico dei sette 
peccati capitali, la signora 
Lussuri: 


START 


INTERPLAY PER PC 


morti... 


DALLO STUDIO DEL TG4: 
yummm, cencinquanmilioni, che 
bellezz... ehm, che disgrazia! 
(fregandosi le mani) 

CRONISTA: ...nelle ultime 
settimane si sono verificate tutta 
una serie di inspiegabili disgrazie 
geologiche o telluriche che dir si 
voglia. Una catastrofica piena del 
Mississippi ha praticamente 
cancellato la Louisiana. 

STUDIO: Bravo Gaburri, vedo che 
come inviato speciale migliori di 
giorno in giorno... 

CRONISTA: ...il Sudan, così come 
gran parte dell'Africa, è messo in 
ginocchio dalla carestia... 

STUDIO: ...ti sei anche tagliato i 
capelli. 

CRONISTA: l'innalzamento delle 
temperature globali sta provocando 
un velocissimo scioglimento della 
calotta artica... 

STUDIO: ...purtroppo la cravatta 
fucsia stona un po' col gessato 
color grisaglia... 

CRONISTA: e in generale sembra 
che per l'umanità la sorte sia 
segnata. Le nostre speranze sono 
ridotte al lumicino. Ma non bisogna 
disperare. lo per esempio, per dare 
a tutti un messaggio di ottimismo e 
di fiducia in un futuro ‘migliore, ho 
finalmente dato dopo 
centodiciassette mesi l'esame di 
Elettronica Applicata 


Siamo nella “lounge” fuori 
Salvation. Qui possiamo 
ascoltare un po' di musica, 
caricare e salvare la partita e in 
questo frangente anche godercì 
uno spezzone di filmato con la 
bella benché anoressica Milla 
Jovovich (che, incidentalmente, 
in questo momento sta 
commentando il nostro 
fallimento) 


TM 
phecyv 


IL CORO GRECO: (in sottofondo, 
musica di Carl Orff) Ecco il 
segnale! La fine è vicina! 
Ben presto per noi tutti sarà 
la fine! L'Apocalisse! 
L'ARMAGEDDON!!! 


Ciao a tutti, amiconi lettori 
(così faccio contento 

XAM...), l'apertura è forse 
esageratamente surreale ma 

ci troviamo davvero di fronte 

a un titolo ispirato alle 
molteplici profezie di 
Nostradamus e dei suoi 
seguaci: in Of Light and 
Darkness infatti ci troveremo 
nei panni del Prescelto, un non 
meglio identificato salvatore di 
capra e cavoli posto di fronte 
all'impresa di salvare il mondo così 
come lo conosciamo, o 
quantomeno evitare la scocciante 
parentesi di mille anni di Regno 
dell'Oscurità offerti gentilmente da 
Gar Hob, l'Oscuro Signore del 
Settimo Millennio. Questo 
mentecatto, approfittando della 
significativa scadenza millenaria, 
ha convocato all'uopo i suoi amici 
più cari: pestilenza, carestia e 
siccità, guerra e violenza, tutto fa 
brodo per immiserire la vostra 
giornata. Comunque la cosa sta nei 
seguenti termini: voi, in quanto 
Prescelto, venite teletrasbordato in 
un ridente paesello denominato 
significativamente Salvation onde 
mettere una pezza a 
quest’ennesimo problema. Per fare 
questo dovrete lottare contro il 
tempo ed esorcizzare, o meglio 
redimere, tutta una serie di 
apparizioni corrispondenti ad 
altrettanti personaggi storici che sì 
sono macchiati nel passato di 
orrendi crimini. E qui entrano in 
gioco, coerentemente con 


Sembra proprio che 
l'anno 2000 ci riserbi 
sorprese un po' più 


gravi di un semplice 
baco nei computer. 


Una bella cartolina da 
Salvation: tra l'inferno e il 
paradiso, là dove solo il 
Prescelto può intervenire per 
mettere una bella pietra sopi 
tutti i peccati del mondo o giù 
di lì. La sferona in fondo è 
l'Orologio del Giudizio. 


l'impostazione paranormal-morale 
del tutto, i Sette Peccati Capitali e 
relativa iconografia. Ci credete se vi 
dico che, entrando in una 
determinata locazione, potrà 
capitarvi di sentire una specie di 
speaker da aereoporto proclamare 
“din-don: benvenuti nella sala della 
Superbia. La Superbia consiste nel 
porre se stessi al livello di Dio..." e 
così via, spiegandoci per filo e per 
segno di cosa si stia parlando. 
Istruttivo. In quanto alla apparizioni 
c'è solo l'imbarazzo della scelta, 
anzi da questo punto di vista la 
ricerca degli autori si vede ed il 
risultato è abbastanza intrigante: 
cito a caso Maria Antonietta e 
Caino, Shaamra la scriba sumera e 
Caligola, il babilonese Mani e 
Alessandro il grande e Ivan il 
terribile, fino a John Wayne Gacy, 
serial killer americano giustiziato 
nel 1994 con un'iniezione letale. 
Lo stridente contrasto tra il 
materiale a disposizione e l'effettiva 
realizzazione del gioco è uno dei 
più grandi rammarichi dello 
scrivente, ma di questo parleremo 
tra poco, innanzitutto vediamo 


Mascheroni qui, mascheroni là, 
non si può proprio dire che 
abbiano lesinato. Comunque 
l'importante è redimere quegli 
altri, gli spiriti dei peccatori dei 
millenni passati... ma che si 
redimano da soli, diamine! 


OF LIGHT AND DARKNESS 


come si presenta 
l'interfaccia, 

Il motore di gioco è 
simile a quello di Zork 
Grand Inquisitor e 
Atlantis, se nessuno 
di questi due accende 
in voi una lampadina 
vi dirò che si tratta di 
una rete di locazioni 
interconnesse da 
passaggi. In ogni 
locazione potete 
muovere lo sguardo 
tutt'intorno a voi a 
360 gradi, e talvolta 
‘anche alzarlo; il 
movimento dall'un 
luogo all'adiacente è 
realizzato mediante 
spezzoni di filmato 
che vorrebbero 
inserirsi nel tutto 
senza un'eccessiva 
soluzione di 
continuità ovvero 
stacco e, in questo, 
riescono dopotutto 
abbastanza bene. 
Quando siete fermi e 
vi guardate intorno, 
poi, avete a 
disposizione il 
classico cursore a 


manina per manipolare 

gli oggetti, che 

sporadicamente muterà 

in altre forme, ad 

esempio un piccolo 

grammofono se c'è 

qualcosa da ascoltare. 

Il tutto vorrebbe essere 

tridimensionale, in 

realtà ovviamente si 

tratta di una bitmap 

avvolta intorno alla 

faccia interna di un 

cilindro, al centro del 

quale c'è la telecamera 

corrispondente al vostro punto di 

vista. La qualità della grafica è 

discreta, anche se lascia un po' 

l'amaro in bocca in quanto dà 

l’idea di essere stata 

originariamente molto più bella ed 

aver subito poi l'effetto negativo 

della compressione: comunque, da 

questo punto di vista, tutto 

sommato non ci si può lamentare. 

Veniamo quindi al punto, il nodo 

del gameplay che come ho 

accennato prima mi ha lasciato un 

po' sconcertato: come si gioca a 

OLAD, e cosa bisogna fare per 

vincere? Semplice, redimere le 

Apparizioni. Come si redime 

un'Apparizione? Ora vi do la ricetta: 

innanzitutto dovete scoprire quale 
Artefatto corrisponde 
a ogni Apparizione 
(che compare nel 
gioco come una 
maschera traslucida 
sospesa a mezz'aria), 
indi associare a 
ognuna di esse il 
rispettivo colore, tra i 
sette disponibil 
inoltre, dovete sapere 
di quale peccato è 
colpevole l'anima 
prava in questione, 
affinché possiate 
recarvi 
nell'appropriata 
camera per portare a 
buon fine l’esorcismo 
— dal momento che a 


Questi sono fotogrammi tratti 
dal filmato introduttivo: una 
serie di giornali titolano 
“strillando” gli ultimi 


il giorno del 
sicuramente 

dal Gaburri, giornalista 
scandalistico extraordinaire, 


ognuno dei sette Peccati Capitali 
corrisponde una locazione nella 
mappa di Salvation. Il succo è 
questo - Apparizione, Artefatto, 
Colore, Peccato. Peccato... che il 
succo sia tutto qui. Comunque per 
portare a termine le vostre fatiche 
potrete sfruttare innanzitutto la 
mappa acclusa al gioco, che indica 
le varie “stanze” e il loro 
collegamenti, quindi utilizzare la 
modalità “Free Tour" che vi 
permette di girare in lungo e in 
largo per la cittadina senza l'assillo 
del tempo che passa e vi avvicina 
inesorabilmente all'Apocalisse. Per 
scoprire poi le associazioni tra ogni 
Apparizione e tutto quanto elencato 
sopra, dovete innanzitutto leggere il 
manuale, che spesso chiarisce tutto 
già in partenza: quando vi dico che 
la piratessa Anka è morta nel 237 
d.C. per aver fatto l'amore cinque 
giorni di fila [orpo, ndSG], mi 
sapete un po' indovinare il suo 
peccato? Oltre a questo potete 
recarvi nella Camera delle 
Maschere, cosa utile soprattutto 
per associare a un'anima in pena il 
corrispettivo colore. 


Se per uno sfortunato caso del 
Destino non riuscirete a redimere in 
tempo un'apparizione, verrete 
innanzitutto bollati come fallitacci 
cosmici, e dovrete quindi sottostare 
all'umiliazione e alla tortura di 
assistere ad un filmato 
particolarmente tragico, 
simboleggiante l'effetto nefasto 
della vostra dabbenaggine 
sull'umanità intera; per darvi 
un'idea ho realizzato una striscia (0 
strisciata, chissà come si dice) con 
la sequenza della consunzione di 
due poveri fantolini, evidentemente 
in preda alla Carestia evocata dal 
perfido Gar Hob. A proposito, 
dimenticavo di dirvi che la voce di 
quest'ultimo è realizzata grazie alla 
collaborazione di James Woods, 
mrientre la bella ancorché 
anoressicheggiante Lolita 
Davidovich, già interprete del 
“Quinto Elemento" di Luc Besson, 
simboleggia la celestiale cantante 
Angel: un'angela di nome e di fatto. 
Che dire? Ad onor del vero Of Light 
and Darkness non è proprio TUTTO 
qui, potrei dilungarmi a descrivere 
l'effetto delle Sfere colorate (che vi 
servono ad emettere lampi di luce 
della giusta tonalità), spiegarvi 
come fare a bandire 
temporaneamente un'Apparizione 
onde impossessarsi dei suoi 
Artefatti oppure commentare la 
sporadica discesa in campo dei 
Signori Oscuri seguaci di Gar Hob 
come Collera e Avarizia: oppure 
ancora, commentare il meccanismo 
di Portali che vi permette di 
muovervi velocemente da una 
locazione all'altra nella cittadella di 
Salvation, abilità preziosa quando 
la lotta contro Îl tempo si fa 
davvero stringente. Ma se in OLAD 
il tempo è tiranno, su TGM lo è lo 
spazio onde per cui vi saluto 
rimandandovi a un commento 
alquanto ricco, nel quale 
immantinente mi ficco. 


Ecco qua cosa rimane di tanta Storia: dei 
mascheroni traslucidi che reclamano 
l'oggetto che gli appartiene e che 
dobbiamo scovare per loro. Se non erro 
qui si tratta di Anka, piratessa sassone del 
secondo secolo d.C., e del babilonese 
Mani. Sotto potete notare cosa succede 
quando invocate il mirabolante inventario 
in CGA 16-colori-16. 


Un bel mappamondo, uno scheletrino, un cappio in 
primo piano... che cosa mai vorrà significare tutto ciò? 


osa posso dire? Avete capito 
l'antifona. È un po' di tempo che ho 


videogioco ovvero prodotto 
d'intrattenimento elettronico interattivo 


a Capitan Gela eguerazio con (n° tispondre Goo da patinato "nori Presentazion 
quale gli autori si sono accostati a temi | sono stato io a cominciare”: voglio >. q 
macchiato di orrendi delitti: forse starò ss, anzi ne sono di gran lunga = Grafic i 
oggetto, lampo di luce, maschera e — volessimo spogliare ll tolo di tutta la Sono 
ea estgio di nane sore di Dario cio Iuele i quesito Longe 


Beccatevi i requisiti: Pentium qualsivoglia, 


16 MB di RAM (meglio 32), 


85 MB di spazio libero su disco immarcescibile, una scheda video con 1 
MB di memoria compatibile DirectX, schede sonore e mouse a piacere 
Per godervi i filmati con Milla Jovovich dovreste dotarvi di lettori CD-ROM 
adeguatamente veloci, ma tanto chi ha più un 4X? (lo, ad esempio, ho 
dato via il mio e ho montato il vecchio 2X Sony di SS con tanto di 


controller ISA dedicato) 


Caro Bill, 

iltuo Windows 98 

è mitico. Da quando 

l’ho installato sul mio PC, 
ho battuto tutti i miei 
amici al nuovo sparatutto. 
Merito tuo, appena apro 
il gioco, restano tutti 
ipnotizzati dagli effetti 
sonori e dalla velocità 


pazzesca della grafica. 


Giancarlo 


Microsoft 


www.microsoft.com/italy/ 


Microsoft, Windows e “Dove vuoi andare oggi 


A. di grandi cambiamenti, 


alla Sega: il Satum è morto, il 
DreamCast (la console col nome più 
brutto della storia) è alle porte e, 
soprattutto, cresce l'attenzione verso 
il settore PC. Dobbiamo dire che ci 
hanno messo un bel po', alla grande 
‘“”, a considerare anche i Personal, 
ma risulta evidente dalle produzioni 
più recenti come l'esperienza stia 
pagando: niente più semplici 
conversioni dirette da Satum (e fatte 
male), e finalmente un buon uso del 
Direct3D. Con DreamCast poi, che è 
sostanzialmente un PC 
all'architettura strana, le conversioni 
dovrebbero essere ancora più 
immediate; non è quindi difficile 
capire come mai Îl marchio SegaPC 
sia improvvisamente molto a cuore all 
colosso giapponese. 

Ulteriore sintomo di questa sempre 
più marcata tendenza è i qui 


Questo tarantole fa paura a 
vedersi, ma è il boss più imbecille 
del gioco: difficile venire colpiti 
‘anche una sola volta. 


SEGA PER PC 


°- de 


recensito The House of the Dead, che 
segna il passo con le precedenti 
produzioni di basso profilo e trasposte 
con superficialità: trattasi 
naturalmente di conversione del noto 
coin-op, retaggio della serie Virtua 
Cop, in cui dovete fare fuori ogni 
specie di creatura troppo attaccata 
alla vita, dai morti viventi alle 
scimmie impazzite, dai vermi grossi 
quanto angurie ai ragni veloci quanto 
gatti. La trama è del tutto accessoria, 
ma diciamo che prende un po' di 
ispirazione da Resident Evil: c'è 
un'enorme casa (giustamente 
spettrale) infestata da questi e altri 
amabili personaggi, che un tempo 
fungeva da laboratorio per un gruppo 
di ricercatori. Evidentemente qualche 
esperimento di bio-genetica è andato 
storto, ed ecco fatto: tocca a voi 
andare a sistemare le cose, da soli e 
con una misera pistola. Non manca 
neppure la rivelazione finale con 
tanto gi responsabile dell'ambaradan 
che viene bellamente ucciso dalla sua 
stessa creatura infernale, proprio 
come nel gioco della Capcom. 

Virtua Cop, dicevamo, ma 
fortunatamente con diverse 


Uno zombie sa cosa vuol 
dire perdere la testa 


Hop! Purtroppo non riusciremo 
a evitare un bel carpiato al tizio 
in camice bianco, ma può stare 
sicuro che il suo carnefice non 
la passerà liscia. Questo è 
anche il primo bivio che 
incontrate nel gioco: a seconda 
che salviate lo scienziato 0 
meno, prendete strade diverse. 


Se sparate con violenza, il sangue vi schizzerà in faccia creando effetti di 
questo tipo; notate i due zombie che si fanno gli affari loro in 


background? ll gioco ne è pieno e 
aggiunge un tocco di “realismo” al 


te anche ucciderli, cosa che 
vventura. 


Lo 


Se vi sentite nobili e preferite il sangue blu, ecco il 
risultato: senza dubbio poco gratificante.. 


THE HOUSE OF THE DEAD 


modifiche: quella più interessante è 


che il gioco vi permette di arrivare al 
vostro obiettivo finale prendendo 
strade diverse, che si possono 
imboccare in due modi: selezionando 
in prima persona una determinata 
direzione in cui muoversi, oppure 
innescando determinati avvenimenti 
in relazione a come vi comportate nel 
gioco. Succedeva anche in Virtua Cop 
2, ma troppo raramente e in maniera 
del tutto prevedibi 

una forte componente di sorpresa. Ad 
esempio, sparando ad alcuni zombie 
potreste prendere una direzione 
piuttosto che un'altra, o salvando 
alcuni scienziati potreste ricevere 
oggetti che vi spingono a fare 
qualcosa che altrimenti non avreste 


ll mostro finale del gioco: senza il 


ricaricamento automatico della pistola è 


Veramente una brutta bestia. 


fatto. Gli scienziati, giust’appunto: 
ricordate i tizi vestiti di bianco della 
serie Virtua Cop che trotterellavano in 
mezzo allo schermo cercando in tutti 
i modi di farsi colpire (regalandovi 
punti di penalità)? Ebbene, era una 
parte divertente del gioco, ancorché 
estremamente stupida. In The House 
of the Dead le “vittime”, ovvero quelli 
che dovete salvare e non impallinare, 
sono utilizzati molto più 
intelligentemente e in maniera 
strategica; intanto è davvero difficile 
evitare che gli venga fatta la pelle, 

ma non da voi bensì dagli zombie 
affamati di came; secondo, invece di 
correre in giro a braccia alzate si 
“preannunciano” con un grido di 
dolore 0 d'aiuto, qualche secondo 


Questi qua erano in 
cella, ma con loro 
c'era un'innocente 
scienziata: ho 
dovuto farli uscire 
pena vederla 
orribilmente 
massacrata. 


Si presentano in 
tre senza 
avvertire, e uno 
usa persino il 
lanciafiamme! 
Gente che non si 
cura del galateo, 
gli zombie. 


prima che li incontriate, cosa che vi 
mette sul'attenti e vi permette di non 
compiere inutili massacri. SÌ, perché 
ogni scienziato recuperato, come 
minimo, vi regala una vita in più, se 
non determina i cambiamenti al 
corso del gioco di cui sopra. Anche 
le modalità di gioco sono più che una 
manciata: oltre all'Arcade, che 
prevede i normali quattro stage del 
coin-op, c'è una modalità PC e un 
Boss Mode. La prima vi mette a 
disposizione ben 6 personaggi diversi 
da interpretare, ognuno con diverse 
caratteristiche di precisione, potenza 
e resistenza. La seconda è in pratica 
un Time Attack, e vi mette 
direttamente di fronte ai boss finali 
dei quattro stage, che dovete 
eliminare nel più breve tempo 
possibile. Si tratta di una sorta di 
grosso zombie robotico che si 
trasforma in un manichino (o almeno 
così sembra), di una specie di 
pipistrellone che ricorda molto il tizio 
alato di X-Men 2099, di un 
tarantolone gigante (facilissimo da 


Foto bruttina anzichenò, ma 
utile per mostrarvi uno dei punti 
in cui potete attivamente 
modificare il vostro percorso, 
sparando a interruttori come 
quello di quest'ascensore. 


ammazzare) e del temibile Magician, 
la versione Sega del Tyrant 

Resident Evil 

Non mancano le modalità nascoste, 
come quella Big Heads in stile Virtua 
Fighter Kids, nonché la possibilità di 
giocare via Internet, LAN o modem (e 
in due ci sì diverte senza dubbio di 
più). Per più pignoli, esiste anche la 
possibilità di modificare il colore del 
sangue, di default ovviamente rosso: 
potete farlo diventare verde, blu, viola 
0 giallo; peccato non sia prevista una 
modalità arcobaleno col sangue 
multicolore, a questo punto. 
Complessivamente, comunque, 
House of the Dead offre molta più 
varietà rispetto a Virtua Cop, anche in 
virtù del fatto che le creature sono di 
ben 35 tipi diversi, ed essendo i 
morti viventi notoriamente duri a 
morire, in alcuni casi richiedono una 
certa violenza sul grilletto per crollare 
definitivamente al suolo (anche se, 
una volta crollati, non si rialzano). 
Quando la realtà virtuale permetterà 
che giochi di questo tipo sembrino 
effettivamente “reali”, allora sì che ci 
divertiremo un mondo. 


a Sega ha senza dubbio imparato dagli 
errori commessi con Virtua Cop, e 
infatti The House of the Dead è un gioco 
migliore sotto tutti i punti di vista. La 
grafica è più varia, colorata e veloce; i 
nemici sono tanti, ben 35 creature diverse, 
€ alcuni hanno bisogno di molti colpi per 
mollare oppure vanno eliminati mirando a 
determinate zone del corpo; il sistema di 
selezione del vostro percorso non è 
pacchiano come quello di Virtua Cop, ma 
anzi si avvale anche della collaborazione 
delle “vittime”: può spesso capitare che, 
salvando uno dei membri del team 
medico, possiate prendere una strada 
differente da quello che avreste preso 
lasciandolo morire. Niente più, quindi 
poveri imbecilli vestiti di bianco che si 
aggirano în mezzo alla sparatoria gridando 
Help mel", dritti verso il vostro mirino, 
Questo senza è dubbio un gran 
miglioramento. 
La profondità del gioco è anch'essa 
aumentata, grazie alla svariate modalità e, 
appunto, alla possibilità di prendere 
frequentemente un percorso diverso e 


trovarsi così di fronte a situazioni 
inaspettate. Purtroppo, però, la struttura 
di gioco è rimasta identica, ovvero una 
gran frenesia d'azione (e di divertimento), 
mostri che escono da tutte le parti e 
picchi dî sparo da 10 colpi al secondo; 
questo andava anche bene con Virtua 
Cop, ma dato il tema del gioco io avrei 
optato per qualcosa di più sottile, per un 
po' più di suspance. Certo, in alcune 
locazioni succede che vi aggiriate per 
stretti corridoi ignari di cosa si nasconda 
dietro l'angolo, ma alla fine vi capitano 
sempre 4.0 5 mostri per volta; in 
Resident Evil fate fuori al massimo uno 
zombie ogni cinque minuti, ma vogliamo 
mettere che atmosfera? Inoltre, pur 
essendo stato parecchio affinato, The 
House of the Dead rimane poco longevo: 
giocando un po' con le opzioni lo sì 
finisce, senza problemi, in circa mezz'ora 
e anche spulciando a fondo tutte le 
modalità dubito che potrà durarvi oltre la 
settimana. Ciònondimeno rimane il 
miglior gioco del suo genere, e fa segnare 
alla Sega un gran bel passo avanti 


The House of the Dead viene fornito sia in versione Direct3D che DirectDraw 
(non accelerata). Per la prima il sistema minimo prevede un P90 con 16MB di 
memoria e, appunto, una scheda 3D, mentre nel secondo caso mi sento di 
consigliarvi almeno un 133 con 32MB. Diciamo che la configurazione ideale 
prevede un P166, 32 mega e la scheda 3D, ma il gioco risulta comunque 


apprezzabile anche disponendo di hardware inferiore. Per sparare conviene usare 


il mouse, ma se pensate che renda le cose troppo facili potete usare un joystick 


0 un pad (peccato che per PC non esistano pistole) 
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Ubi Soft 


Vieni a trovarci a SMAU 


Ubi Soft S.p.A. - Via Anfiteatro, 5 - 20121 Milano dal 22 al 26 ottobre 98 
Tel. 02/861484 - Fax 02/8056032 Padiglione 25 ; 
email: ubisoft@ubisot.it - www.ubisoft.it Stand D26 e e25 Pipe (I 


È otal Soccer è uno di quei 


fenomeni “underground” che, di 
tanto in tanto, allietano il grigio 
mondo dell'informatica. E' curioso 
notare come il mercato dei 
computer abbia preso delle ben 
specifiche direzioni che, pur se 
seguite da tutti, non piacciono a 
nessuno; e come, quasi a farlo 


LIVE MEDIA | 


senza tanti complimenti, occupano 
sul disco fisso. Chi scrive, invece, 
sta usando Star Office sotto Linux, 
non ha pagato una lira in licenze (è 
tutto perfettamente gratuito - si 
veda l’articolo che io stesso ho 
scritto su PC Action di settembre) e 
in 500 MB di spazio riesce a fare 
stare tutto il necessario per usare il 
proprio computer. E, ovviamente, si 
è anche dimenticato cosa siano i 


“Non ci posso credere! 
Il gioco di calcio a cui giocavo 


da ragazzino! È proprio uguale 
uguale uguale...” 


Un replay visto da una certa 

angolazione (si noti l'effetto 
ilinear filtering” applicato sul 

pubblico: è del tutto software) 


«altra angolazione... 
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«e quello delle squadre! Anche TGM ne ha una tutta sua, adesso. 
iamente, i valori sono stat inseriti del tutto a caso. Si notino comunque 
fuoriclasse” Pastore e il giocatore dalla pelle grigia, vero e proprio 
mecco della situazione. 


videogiochi, tutti fiammanti nelle 
loro grafiche tridimensionali e con 
tanto di effetto “caffè fluente”, per 
la regia di un costosissimo Pentium 
Il accompagnato ovviamente dalla 
nuova, spumeggiante Voodoo 2 che 
permette di ottenere qualche 
preziosissimo frame in più a 

Unreal. Che bello. E, infine, c'è chi 
non apprezza i nuovi giochi di 
calcio. | nostalgici dell’Amiga, dei 
bei tempi andati, e di quel Kick Off 
in cui bisognava rincorrere il 
pallone, centellinando ogni singolo 
passo in maniera che il medesimo 
non scappasse via. Eh già, erano 
proprio dei bei tempi: l'italia 
inseguiva il sogno di un mondiale 
giocato (e perso per un soffio) in 
casa, io ero a Edimburgo per una 
vacanza studio, non ero ancora 
maggiorenne, le ragazze non mi 
filavano, però in compenso sapevo 
delle barzellette molto più 
divertenti. Una volta, dopo che ho 
passato l'intero viaggio di andata 
raccontandole in pullman, i miei 
compagni di viaggio si 
oîganizzarono per “dimenticarmi” a 


Questa Invece è la 
versione 3Dfx. La 
scelta dell'immagine, 
per nulla 
rappresentativa, non è 
stata effettuata è 

caso: l'impiego degli 
acceleratori 3D rende 
soltanto più 
apprezzabile la' 
visualizzazione dei 

menu fluttuanti, 
adesso dotati di una 
comoda trasparenza. 


parlava dì videogiochi non si 
parlava d'altro (era l'unico che 
piaceva a tutti, tranne a una 
persona, indovinate un po' chi...) 
Total Soccer, dicevo, rappresenta 
per i detrattori dei giochi moderni 
ciò che Linux è per i detrattori di 
Windows, o ciò che gli emulatori 
sono per i fan del retrogaming. E' la 
realizzazione di un sogno 
apparentemente irrealizzabile, 
quello di poter fermare un attimo il 


Un'immagine tratta dalla 
modalità 1024x768. Purtroppo 
abbiamo avuto qualche 
difficoltà a grabbare le immagini 
a questa risoluzione: la foto 
quindi è della versione 
dimostrativa pubblicata anche 


sul Silver Disk di un paio di 
mesi fa. Non cambia nulla, 
‘comunque. 


apposta, ci siano persone in grado 
di proporre qualcosa di alternativo 
che pochi conoscono. Vogliamo fare 
qualche esempio? Bene. Tutti si 
lamentano per i crash di Windows, 
per il costo delle applicazioni 
professionali e per lo spazio che, 


crash del proprio sistema. Certo, 
non è tutto punta e clicca come 
vorrebbe lo zio Bill, però bisogna 
ammettere che con la gui KDE ci 
avviciniamo parecchio. Allo stesso 
modo, c'è chi non apprezza la 
direzione intrapresa dai 


TGM 


Glasgow, ma andò loro male. 
Questi, anche se un po' bizzarri, 
sono i ricordi che lego 
maggiormente a Kick Off, 
soprattutto al secondo episodio, 
visto che lassù in Scozia quando si 


Settembre) 


TOTAL SOCCER 


Con 132 squadre a 
disposizione, c'è solo 
l'imbarazzo della scelta... 


tempo e tornare a giocare a calcio 
come si faceva tanti anni fa 
Vediamo infatti quali sono le 
caratteristiche principali di questo 
simpatico sport-game, uscito 
all'ombra di un mercato i cui 
riflettori erano prepotentemente 
rivolti altrove (tanto è vero che la 
fama di questo gioco, fin dalle sue 
prime beta dimostrative, è nata e 
cresciuta sui newsgroup di Internet, 
sfiorando soltanto in casi sporadici 
la grande stampa internazionale) 
innanzitutto, è un gioco în 2D. E, 
visto che amo scandalizzare i 
pargoletti grassocci con il gelato in 


Ala fine del primo tempo, i giocatori vengono richiamati 
o dell'arbitro. Si noti il pannello 


negli spogliatoi dal fisci 
riassuntivo della situazion 


una mano e il 
Force Feedback 
nell'altra, 
aggiungerò anche 
che la visuale è a 


con tanto di 
scrolling 
multidirezionale. 
Proprio come Kick 
Off, proprio come 
Mexico 86 
(indimenticabile 
coin-op...) e il suo 
figliastro 


...è comunque sempre possibile 
Variare lo schema 
seconda della sfida in atto.... 


MicroProse Soccer. Gli omini, visti 
rigorosamente dall'alto, sono sprite 
rigorosamente bitmap, composti da 
pochi pixel e animati nel miglior 
modo possibile. Ovviamente, anche 
îl metodo di controllo doveva 
andare contro corrente rispetto ai 
tempi moderni: niente colla sul 
pallone ragazzi, un passo in più e 
questa sguscia via, rovinando 
inesorabilmente la 

vostra azione in 


sta facendo su 
‘macchine 
decisamente più 
moderne e con 
quel pizzico di 
nostalgia che 
non fa mai male. 
Total Soccer è 
comunque un 
gioco molto 
moderno, capace 
di sfruttare al 
meglio 
l'hardware su cuì 
gira (60 frame al 
secondo in 


acceleratori hardware vi dicono 
nulla?) e vistosamente 
programmato con l'ottica un po' 
retrò dell'ottimizzazione a ogni 
costo. E' possibile utilizzare le tre 
risoluzioni standard 640x480, 
800x600 e 1024x768, con in più 
una modalità 3Df-oniy che 
‘aggiunge soltanto qualche 
trasparenza sotto i menu 
fluttuanti e migliora sensibilmente 
la visualizzazione dei replay (dove 
è possibile sbizzarrirsi tra diverse 
visuali: nel gioco è invece 
possibile ottenere lo zoom della 
porzione di campo corrente). Total 
Soccer è inoltre dotato di un 
database di squadre davvero 
‘enorme (sono presenti i migliori 
club del mondo - ovviamente è 
presente la Juve, ma Inter e Milan 
sono state “riassunte” in una sola 
squadra), frutto di un lavoro di 
ricerca che dev'essere costato 
parecchio alla Live Media, e grazie 
a un paio di utility esterne fornite 
col gioco è sempre possibile 
modificare a piacimento qualsiasi 
parametro, sia delle squadre 
esistenti, sia di quelle che 
eventualmente saranno partorite 
dalla vostra fantasia. Da qualche 
parte, dovreste vedere 
un’improbabile formazione della 
squadra di TGM... Oltre a ciò, è 
possibile variare i classici paramett 


Effettivamente, la grafica a volte 
pecca un po' dî senso della 
prospettiva! 


TER] 


L'editor delle tattiche. 


del campo, delle condizioni 
atmosferiche e dell'abilità del 
computer nel gestire gli avversari. 
Infine, è possibile disputare una 
partita singola, organizzare i propri 
tornei 0 i campionati e rivedere le 
azioni salienti tramite 
l'immancabile replay. 

Buon divertimento e... buon 
retrogaming! 


Paolo Besser 


contropiede. S 
Insomma, sembra 

proprio di giocare a falutare Total Soccer è diffic ile. Per un 
Kick ot, so ch osi IERI ra 


fesimo. Per un giocai 
moderno, invece, abituato com'è ai mille 
preziosismi grafici di Fifa 98 (0, megli 
ancora, World Cup), potrebbe soltanto 
sembrare un curioso balzo indietro di 
qualche decennio: niente giocatori in 
treddi, niente telecronaca, nessun 
abbellimento particolare 
sequela di menu statici a cui i giochi 
della Electronic Arts ci hanno abituati, 
insomma, niente che possa sembrare in 
maniera benché minima moderno. A 
costoro, resta soltanto la consolazione di 
un ricchissimo database di nomi, 
squadre, abilità e giocatori. Tutti 
parametri che possono essere cambiati a 
piacimento tramite - mamma mia! - due 
programmini esterni (ma comunque 
installati assieme al gioco). Insomma, si 
tratta di un titolo la cui valutazione parte 
inesorabilmente da un presupposto 
tutt'altro che oggettivo: lo stato d'animo 
del giocatore (recensore). Total Soccer è 
vecchio di perché VUOLE essere 
vecchio di anni. Ha una grafica scama 


1ARDW 


Teo! 


perché così DEVE essere, eppure tutto 
questo sapore antico nasconde i lati 
positivi di una programmazione 
estremamente raffinata, moderna, 
puntuale, dove nulla è lasciato al'caso. 
Giocare a Total Soccer è un po' come 
osservare una bella rappresentazione di 
un'opera Shakespeariana: costumi, 
tematiche, coreografie e dialoghi 
saranno necessariamente ‘vecchi’, 0 
comunque lontani dalla realtà in cui vive 
{o spettatore, tuttavia, cosi come la 
bravura degli attori riesce a coinvolgere 
emotivamente il pubblico, allo stesso 
modo questo gioco è capace di attirare 
l'attenzione di chi, questo sapore 
vagamente retrò, Îo sta cercando da 
anni. E', per dirla in breve, un prodotto 
mirato a una fetta ben specifica di 
pubblico, che sicuramente non verrà 
apprezzato da tutti gl altri e che, molto 
probabilmente, otterrà dalla critica una 
lunga serie di ‘incomprensibili’ plausi. A 
me È piaciuto, e al prezzo a cui è 
venduto non posso fare altro che 
consigliario caldamente a tutti i vecchi 
bacucchi come me. Gli altri ci facciano 
uri pensierino. 


Longevità 
> — 


i 


‘amente ci vorrebbe un Pentium qualsiasi, ma sono del parere che 


anche un 486 di alta frequenza possa farlo girare. Magari a “soli” 30 
frame al secondo in 640x480, però se contiamo che su un buon Pentium 
riesce tranquillamente a raggiungere i 60 fps al doppio della risoluzione. 
Sono richiesti comunque Windows 95 e un hardware supportato dalle 
librerie DirectX di Microsoft. Praticamente, gira dappertutto. 
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MISSION PACK 


w 


ACTIVISION/RAVEN SOFTWARE PER PC 


Non hastava aver fatto fuori Eidolon, adesso doveva 
saltar fuori un altro mentecatto di nome Praevus... 
per fortuna che ora possiamo contare sull'aiuto di 
un tipino molto ardente! 


Ih sì, non c'è dubbio che i 
molti estimatori di Hexen Il non 
avranno dubbi sulla classe del 
personaggio da interpretare durante 
l'esplorazione di questo mission 
pack intitolato Portal of Praevus: la 
Demonessa, inedita e nuova, fresca 
fresca dalla Raven Software in ali, 
artigli e pelle rossa, Come potete 
vedere dalle foto, questa bimba è 
davvero intrigante con la sua 
manina artigliata: ed è anche 
decisamente potente, perché anche 
l'attacco più debole (quello non 
amplificato dall'uso di mana di 
qualsivoglia colore) non è corpo a 
corpo, come vale per le altre 
quattro classi, bensì a distanza, 
benché abbia un raggio limitato. A 
dire il vero qualcuno ha criticato la 
scelta delle classi multiple, comung 
peraltro alla grande maggioranza 
degli RPG: già non è che il tempo 
a disposizione di un essere umano 
tenda alliinfinito, se per vedere 
tutto di un gioco me lo devo 
rigiocare anche quattro volte come 
faccio? lo sono abbastanza 
d'accordo con questa critica, ma 
del resto qui stiamo parlando di un 
pacco di missioni aggiuntive per 
cui sì può proprio 
dire che in questo 
caso si tratti di un 
bonus a tutti gli 
effetti, dato che ì 
quattro personaggi 
dell'Hexen Il 
originale è paladino, 
crociato, stregone e 
assassina - ormai li 
conosciamo come le 
nostre tasche. 


Per quanto riguarda 
le mappe, sono 
decisamente di 
buona fattura: ho 
notato anche una 
maggiore dinamicità 
(e se ne volete avere 
la prova guardate 


A proposito di 
dinamicità delle 
mappe: guardate 
un po' come 
cambia volto 
questa stanza, 
inizialmente vuota 
- quando l'ho visto 
sono rimasto 
davvero senza 
parole. Era dai 
tempi di DooM che 
non si vedeva più 
niente di simile 


un po la serie di foto che ho preso 
nel primo livello). Coerentemente 
con i consigli di tanti appassionati, 
comunque, la frequenza e 
soprattutto la difficoltà dei puzzle è 
stata nettamente alleggerita, tant'è 
vero che ora sono praticamente 
inesistenti in favore di un gameplay 
tutto incentrato sull'azione. Inoltre, 
è stata ulteriormente aumentata la 
tendenza a mostrarvi con sequenze 
animate tutto ciò che succede in 
conseguenza alle vostre azioni: in 
questo modo non capiterà mai di 
premere pulsanti a caso 0 di 
rimanere bloccati per qualche 
malaugurata incomprensione della 
topologia di qualche oscuro 
dungeon. 
L'ambientazione, come potete 
vedere da qualche foto, tende 
all'invernale; questa variazione 
meteorologica inusitata non solo ci 
rinfresca un po' in questo periodo 
di afa veramente insopportabile 
(sto scrivendo a fine luglio) ma 
costituisce anche una piacevole 
variazione. Figuratevi che alla 
Raven hanno addirittura 
implementato un ottimo effetto 
neve... comunque la cosa è 
collegata alla trama, che prevede 
appunto una gelata magica 
scatenata dal 
cattivone Praevus, ma 
tutto ciò ha 
un'importanza 
relativa, e lo spazio 
stringe, per cui 
passiamo oltre. 
Ovviamente non ci 
sono solo nuovi livelli 
e un nuovo 
personaggio: come 
ogni pacco missioni 
che si rispetti anche 
Portal of Praevus 
presenta qualche 
nuovo nemico. In una 
foto potete vedere un 
minotauro dei ghiacci, 
versione più forte del 
suo cugino bruno, e 
spesso vi troverete 
alle prese con nugoli 
di bestioline composte 
da pochi poligoni ma 
fastidiose quant'altre 
mai... sapevo il nome 
due secondi fa, ma 
me lo sono 
dimenticato - ah, l'età 
[eh eh, poi me lo sono 
ricordato, si chiamano 
Pentacles, ndSG]. 
Insomma, Portal of 
Praevus ha 


L'effetto del Glito degli Antichi, 
nelle mani della Demonessa, è 
quello di emettere nuvole di 
pestilenziale fumo verde con gli 
effetti nocivi che potete vedere 
immortalati qui. Una goduria 
vederli cadere intossicati. 


Un bel ritratto del nuovo 
personaggio, la Demonessa, 
resa direttamente dal video 
introduttivo, Se vi piacciono le 
ragazze aggressive e tuito pepe, 
con lei andate decisamente sul 
sicuro... solo, occhio ai graffi 
(avete visto le altre foto?). 
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Immersi nello scenario naturale 
delle Dolomiti, a pochi passi 
dalle prestigiose piste da sci del 
VIP. ci apprestiamo a farci fare 
a pezzi da un minotauro dei 
ghiacci... che cosa tocca fare 
per sallare il mondo dal caos. 


decisamente tutto ciò che serve a 
farsi desiderare e vi faccio notare 
che, a differenza dell'originale 
Quake sul quale è basato, supporta 
totalmente il gioco in cooperazione 
(con la possibilità di salvare la 
posizione, intendo) e questo è 
decisamente un plusvalore in 
quanto, se c'è uno shoot'em up in 
soggettiva fatto apposta per il coop, 
questo è decisamente Hexen Il 
Un'ultima nota: a differenza 
dell'originale, in PoP è possibile 
giocare in modalità Nightmare (col 
respawn dei mostri, come in 
DooM'): nel primo livello c'è un 
portale segreto che vi permette di 
cimentarvi in questa modalità da 
verì campioni, disgraziatamente qui 
non posso proprio spiegarvi come 
raggiungerlo: se siete interessati vi 
rimando al readme ovvero testo 
d'accompagnamento al patch, che 
includerà sul prossimo SilverDisk. 
Hexenofili assetati di nuove 
avventure, ci rivediamo Ni! 


Stefano Gaburri 


li avevano storto il naso 
ti all'originale 


propri 


l'eccesso di procedere nell'espiorazione del ira 
e la difficoltà di continente ghiacciato che fa {ti 

tessi, cosa che del resto aveva da sfondo alle vostra gesta. ee dI 

rappresentato un problema Certo, dal punto di vista 

Hexen; sembrava quasi che si. all'ultimo grido della moda, Rab 

desiderasse una semplice ma del resto non c'è null di Sonoro 

trasposizione di Quake in più recente (e tantomeno di i È 

ambito fantasy, un po' come più bell) in ambito fantasy. 

quello che sì eta fallo con” per cui è giocoforza adeguarsi 

Heretic nei confronti di DooM. È poi. grazie all'evoluzione rese 

lo. come del resto 'FBS dell'hafdware, adesso saremo Giocabilità 

di allora, Sono invece forse in grado di goderti si 

no di quelli che ha Hexen 2° senza tuiti quei 


la bella atmosfera e 
Hexen 

e che questo ‘pi 

Pack sarà in grado di 

gli appa: 


apolavoro della Raven coloro | potrà piacere anche a voi 
Penso che qualsiasi Pentium potrà andare bene, a patto di 
essere dotati di una scheda acceleratrice compatibile 
OpenGL: se invece ne siete sprovvisti consiglio vivamente 
Pi uperiore. Indi sarà nel vostro massimo 
interesse munirvi di 32 MB di RAM (anche se 16 
potrebbero bastare | a malapena), di un mouse, un lettore 
CD-ROM qualsiasi e una cinquantina di MB liberi sul 


disco di ghisa. 


ottimo prodotto, se non avete 
ma fondate ragioni per credere il 
ontranio 


di prestazioni che 
fitto i giocatori del 
apitolo’. Insomma, un 


penso proprio che 
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Software? 


Negli oltre 100 negozi UNION 


trovi la UNION GAME ZONE: 
un luogo reale che da spazio 


al meglio del virtuale. 
Nella UNION GAME ZONE 
ci sono postazioni 

dove provare 

i tuoi games preferiti 
per PC e Playstation 

e tutte le novità 

in anteprima assoluta. 
Oltre a ciò scoprirai 

le classifiche dei titoli 
più venduti nel mese, 

le soluzioni dei giochi 
più famosi e altre 

grandi iniziative e servizi. 


E per i campioni 

come te, ci sono 
tornei ed entusiasmanti 
sfide interattive! 
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eh, mi 
consolerò pensando 
che a differenza di 
quello passato, questo 
mese mi è andata 
veramente bene. Infatti 
io sono un acceso 
sostenitore di 
Incubation, 
probabilmente il più 
appassionante (nonché 
il più bello) strategico 
a turni di questi ultimi 
tempi: se per caso vi siete persi la 
recensione, se non erro 
bossettiana, dell'originale, sappiate 
che si tratta di un prodotto 
abbastanza canonico nel suo 
genere, impreziosito però da un 
motore accelerato completamente 
3D, un'ambientazione futuristico. 
aliena davvero azzeccata e 
soprattutto una realizzazione 
incredibilmente accurata, Quando 
SS mi ha regalato l'originale sono 
davvero entrato nel tunnel e non 
mi sono staccato dal monitor per 
giorni e giorni fino a quando non 
l'ho terminato; con questo 
missionpacco non mi sono potuto 
davvero permettere un simile 
abbandono al ludo estremo, ma 
potete star certi che prima o poi 
troverà il tempo. La storia è la 
seguente, così come viene 


Guardate un po' che bel livello! 
Carino, eh? Peccato che non 
possiamo goderci l'atmostera 

ucolica e le suggestive rovine di 
questa placida foresta, dal 
momento che siamo troppo 
impegnati a difenderci dagli 
orrendi ragnacci che vogliono 
scioglierci nell'acido.... 


Altri alieni nuovi di pacca per 
tutti gli appassionati 
dell'incubazione aliena: questi 
sono Gore'Coo, intelligentissimi e 
oltremodo pericolosi da lontano 
con le loro pistole laser. 
Scocciante. 


raccontata da un simpatico fumetto 
incluso nella confezione (un modo 
davvero molto originale di 
presentare un gioco): sei mesi 
dopo la grande fuga dalla colonia 
di Scay-Hallwa, gli interessi delle 
potenti corporazioni hanno fatto sì 
che il classico manipolo di duri 
marine dal destino segnato 
tornassero sul posto per recuperare 
del materiale prezioso abbandonato 
durante l'evacuazione. Inutile dire 
che qualcosa va storto e il buon 
vecchio Bratt si ritrova di nuovo 
solo con poche reclute novelline 
sulla superficie del pianeta, a 
combattere contro orde 
apparentemente infinite di perfidi 
alienacci, Le missioni costituenti 
questa nuova campagna sono ben 
ventinove, divise tra ambientazione 
cittadina degradata e giungla; 
inoltre, ci sono dieci mappe 
appositamente concepite per il 
multiplayer. E a proposito del 
multiplayer, 
farà piacere 
a qualcuno 
di voi sapere 
che è stata ora 
implementata anche la 


Ancora un Mission Pack, 

Veramente non se ne può più! 
Tra il mese scorso e questo, 
non so più quanti me ne sono 
sparati... 


bearvi di un editor che si 

può davvero definire di livello 
professionale, dato che è quello 
con il quale sono state realizzate 
tutte le mappe che compongono la 
saga di Incubation... anzi, penso 
che presto scoverà un bel sito sulla 
rete per scaricare un po' di livelli 
per il SilverDisk. 


Come si contà a qualsiasi pacco 
che si rispetti, TWM presenta 
anche nuove armi, nuovi nemici e 
qualche sorpresa: per quanto 
riguarda le prime abbiamo le 
versioni migliorate di lanciamine e 
laser, quella leggera del plasma gun 
e una simpaticissima motosega; i 
nuovi avversari (che potete vedere 
tutti nelle fotografie) sono 
bacherozzi verdi e rossi, delle 
versioni arancioni dei Pyr'Coo 
ancora più cattivi e lo smilzo 
Tea'Ther, che brama più d'ogni 
altra cosa trapassarvi con le sue 
estremità superiori affilate. Ce n'è 
di che rivivere ampiamente le 
sensazioni provate 

già col primo 

capitolo, 

sensazioni così 


Ecco qui uno screenshot che 
esemplifica benone la nuova 
ambientazione forestale che fa 
da contorno alle ‘Wilderness 
Missions'. Gli scarrafoni verdi 
sono minacciosi ma innocui, se 
fossero stati rossi invece ci 
sarebbe stato da preoccuparsi 


espresso nel modo migliore quanto 
sia azzeccata l'atmosfera di 
Incubation. 

Una nota finale: le missioni di 
TWM mi sono sembrate ancora più 
difficili di quelle del primo capitolo; 
siete avvisati... ovviamente è anche 
possibile giocare a un livello di 
difficoltà inferiore a quello massimo 
(ce ne sono tre), ma nel caso 
diventerete lo zimbello dei marine 
spaziali. Ah, dimenticavo, 
preparatevi anche a qualche 
sorpresa assolutamente inedita... 
non voglio rivelarvi nulla, ma una 
raccomandazione ve la voglio fare: 
attenti alle statue! 
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L'aggi 


modalità 


d'interesse ad un 
gioco che non ne 
avrebbe neppure 
avuto bisogno. 
nta di un 
editor e della 


cooperativa 
faranno venire 


dobbiamo fare a Giocabilità 
pezzi parecchi = - 
da 
quest'avventura 
fincora tutti 


modalità cooperativa di 
gioco, cosicché potrete 
unirvi ai vostri amici più 
cari per dare agli insettacci 
una bella lezione. Ma non 
è finita qui: acquisendo il 
Mission Pack potete anche 


Lo stesso di Incubation: un 
Pentium a vostro piacimento, 

16 MB di RAM, lettore CD-ROM 
e 100 MB di spazio libero sul 
disco adamantino; consigliati 
come sempre 32 MB di RAM e 
supportata l'accelerazione 
hardware (ma solo tramite 3Dfa, 
ahi ahi) 
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ECCEZIONALE NOVITA’ 


RECENSIONI IN BREVE 


Dopo la commercializzazione di 
Tomb Raider 2 lo scorso Natale, la 
Eidos ha di recente rilasciato in 
rete un add-on per il primo titolo, 
che consiste di episodi aggiuntivi 
che chiudono, e in un certo senso 
completano, la prima avventura di 
Lara Croft. Si tratta di quattro livelli 
completamente nuovi; due sono 
ambientati nell'Egitto, e formano 
l'episodio Shadow Of The Cat 
(l'ombra del gatto), mentre gli altri 
daranno del filo da torcere alla 


Il “glorioso” Street Fighter 
ricompare oggi con una nuova 
trasposizione per PC sugli scaffali 
dei negozi: dopo averlo provato, 

la domanda che ci si pone è se 
dagli scaffali ci si muoverà mai. 
Perché? 

Innanzitutto perché i personaggi 

{i soliti di SF) sono mal disegnati 

e male animati, così come pure 

gli “effetti speciali”. La difficoltà 
richiesta per uscire dal gioco, poi, 
si assesta su livelli quasi proibitivi: 
speravo che ormai fosse una delle 
cose fondamentali in ogni prodotto, 
ma giocando con SFA si nota con 
tristezza che non esiste alcun menu 
né alcune voce che vi permetta di 
abbandonare il programma. Solo 
una volta ho casualmente scoperto 
che con il tasto F9 si offriva la 
meravigliosa possibilità “Exit”, ma 
chissà perché la volta dopo non 
funzionava già più. 

Altro giro, altro regalo: mentre 


Tribal Rage cerca di aggiungere un 
po' di succo a un genere 
assolutamente inflazionato 
puntando sul contenuto, e da 
questo punto di vista non c'è da 
lamentarsi, dato che le cose da 
fare, scoprire oppure usare non 
sono certo poche. Basta dire che ci 
‘sono sei diverse tribù tra le quali 
scegliere, dalle Amazzoni ai 
Cultisti, dai Motociclisti ai Cyborg 
ad altre ancora (altre due, se 
sappiamo fare i conti). Ogni tribù 
ha a disposizione vari guerrieri, 
dotati di armi 
diverse, e una 
quantità di veicoli 
a loro volta 
personalizzabili. 
Anche qui non 
manca una certa 
originalità, visto 


nostra eroina nelle rovine di 
Atlantide: il loro nome è Unfinished 
Business (affare incompiuto) 

La storia niente altro è se non un 
pretesto per presentare al giocatore 
una serie di livelli nuovi, 
abbastanza lunghi (forse un po' più 
della media di quelli cui ci ha 
abituato la Eidos) ma non per 
questo più noiosi, in cui sono 
presenti un sacco di enigmi e di 
situazioni tipiche che hanno reso 
celebre il gioco, nonché una gran 
quantità di animali da uccidere, 
cosa questa che probabilmente farà 
odiare TRG agli ambientalisti più 
sfegatati. Dovrete vedervela con 
pantere, coccodrilli, mummie 
redivive e ogni sorta di demone 
alieno mentre il vostro intelletto 
sarà impegnato non poco nel venire 
a capo di enigmi abbastanza 
complicati. 

A livello di design, una cosa che mi 


ancora cercavo di capire quali 
fossero i tasti per guidare il 
combattente (incredibile ma vero, 
‘ho vinto premendo i tasti a caso!), 
il mio avversario al secondo round 
si è pure bloccato, aspettando che 
io lo riempissi di sonore batoste. 
Son quelle cose che ti fan venire 
voglia di provare le fatality di 
Mortal Kombat sui programmatori 
di SFA. 

Il sonoro si intona perfettamente al 
resto del gioco, nel senso che pure 


che ad esempio ai classici furgoni e 
autoblindo si possono 
‘accompagnare guerrieri montati su 
veloci raptor (detti anche 
velociraptor). Divertente? 
Purtroppo, dal punto di vista del 
puro e semplice gameplay, c'è 
davvero poco che possa distinguere 
Tribal Rage dalla grande massa 
della competizione, che si è fatta 
ancora più agguerrita dopo l'uscita 
di Starcraft e, recentemente, 
dell'ottimo Mech Commander. A 
poco vale la presenza di una 
mappa strategica che serva da 
collante tra le missioni, dal 
momento che alla fin fine si tratta 
di conquistare una dopo l'altra le 
varie sezioni della sunnominata 
mappa: come abbiamo imparato a 
fare dai tempi del primo Command 
& Conquer, dobbiamo proteggere i 


ha un po' deluso è la generale 
monotonia dell’ambientazione, 
mentre a livello grafico ci sono solo 
due tipi di livelli, quello egiziano e 
quello alieno, mentre avrei 
apprezzato una sorta di “greatest 
hits" delle meraviglie grafiche offerte 
dal primo TR. Mancano i soliti 
trabocchetti impossibili e irritanti, e 
questo ha un po' abbassato il grado 
di sfida che poteva offrire il 

prodotto; inoltre non ho mai 
ritrovato quell'atmosfera inquietante 
che permeava livelli tipo La Follia di 
San Francesco, dove si viaggiava e 
saltellava allegramente a 200 mt. 
dal suolo con il vento che soffiava 
lugubre dal basso. L'unico vero 
difetto che mi è realmente pesato, 
ma questo vale anche per i due titoli 
originali, è la 
quantità 
smodata di 
curativi e 


TAZION 


lì è rimasto indietro di un lustro 
(gli effetti audio li trovate sul CD in 
formato .wav). 

A livello di programmazione, ci 
sono poi innumerevoli pecche: sul 
manuale c'è scritto che è richiesto 
un Pentium 133 con 16MB di 
RAM, ma il gioco nelle schermate 
iniziali è lento pure sul p2 233 con 
64MB 
redazionale, 
anche se 
recupera nelle 


nostri edifici, esplorare il 
circondario inizialmente oscuro 
data la presenza della “nebbia di 
guerra”, scaricare il nostro arsenale 
contro tutto ciò che incontriamo e 
conquistare gli edifici nemici. 
Questo titolo cerca di aggiungere 
qualcosa anche dal punto di vista 
della caratterizzazione dei 
personaggi, che avranno tutti un 
nome e una personalità abbastanza 
definita (c'è persino un Elvis che 
combatte a colpi di chitarra 
lanciamissili!), ma alla fin fine si 
tratta sempre e comunque di 
collezionare crediti, costruire unità 
eccetera. Se a questo aggiungiamo 
che la grafica non è certo tale da 
gridare al 
miracolo, 
anzi si pone 
alquanto 


proiettili sparsi per i livelli, il che 
vanifica ogni tentativo di rendere 
tattica la gestione dei 
combattimenti 

In definitiva un bel regalo da parte 
della Eidos, forse non all'altezza 
delle aspettative, con ci 
trastullarsi in attesa della release 
natalizia di Tomb Raider 3. 

ct 
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fasi di combattimento vero e 
proprio (e vorrei vedere!). 

Nel complesso, quindi, direi che 
questo titolo è allo stesso livello di 
quello “Street Fighter 2" per PC 
che giocai almeno 5 anni fa. 

Le caratteristiche di rilievo che 
solitamente rendono un gioco 
‘appetibile qui mancano, o peggio 
sono sì di rilievo, ma in senso 
negativo. 

Se proprio non riuscite a fare a 
meno di un picchiaduro sul vostro 
PC, aspettate che arrivi Mortal 
Kombat 4 e sperate che sia 
magnifico. 

Sconsigliato ai non amanti dell 
genere, 

NT 


sotto la media delle 
ultime produzioni 
più blasonate, 
capite che i motivi 
di interesse che 
possano spingere 
all'acquisto di Tribal 
Rage sono 
sostanzialmente 

due: siete dei patiti 
dell'ambientazione catastrofica 
post-nucleare, post-meteorite e 
post-tuttociòchevolete, oppure 
avete fatto il fioretto di comprare 
tutti quanti gli strategici in tempo 
reale in uscita. In questo caso 
posso solo farvi i miei auguri 

sG 


Non so perché, ma mi ha sempre 
appassionato la guerra combattuta 
sul fronte americano tra Inglesi e 
Francesi, guerra conclusa con la 
caduta del forte di Luisbourg nel 
1758 e la resa di Montreal due 
anni dopo, resa che di fatto segnò 
la fine dell'influenza francese nel 
Nordamerica. Ebbene, questo 
Fields of Fire è un bel “tattico in 
tempo reale” ambientato proprio in 
quegli anni, proprio nei luoghi 
intorno al fiume Mohawk che 
furono palcoscenico dei suddetti 
eroici scontri. Ho detto “tattico” 
anziché strategico perché la 
dimensione della mappe e la scala 
temporale è realistica, e non quella 
artificialmente ingrandita di 
Warcraft e C&C, dove in un minuto 
sì attraversa un continente. In 


Oh oh, ci troviamo di fronte a un 
“gioken di simulazione belliken 
und strategie militaren”: del resto 
era difficile immaginarsi qualcosa 
di diverso, dato il titolo che ricorda 
non poco un altro gioco, in cartone 
e pedine però, che ha 
accompagnato l'infanzia di tutti 
noi, Ebbene, la prima sorpresa è 
proprio qui: questo videogame col 
Risiko non c'entra proprio nulla. Si 
tratta infatti di tutt'altra cosa, e 
duole segnalare che dal punto di 
vista ludico non ci siamo proprio: 
innanzitutto Risiken? è sviluppato 
interamente 0 quasi col 
Macromedia Director, il che 


quanto al tempo reale è 
abbastanza blando: certo non si 
può dire che FOF sia a turni, ma 
il ritmo non è assolutamente 
quello frenetico di tante altre 
produzioni, e personalmente la 
cosa non può che farmi piacere 
dal momento che troppe volte 
questo genere d’intrattenimento 
elettronico costringe il giocatore a 
una maratona col mouse 
piuttosto che all'applicazione di 
un adeguato pensiero strategico. 
Ma vediamo un po' che cosa ci 
offre questo Fields of Fire: “più di 
17" (così dice il manuale, 
ovviamente sono 18) missioni, 
costituenti la campagna 
combattuta dalla parte degli 
inglesi, e altrettante se deciderete 
di impersonare i cugini d'oltralpe; 
un ambiente 
piacevolmente 
interattivo in cui 
potrete anche, 
tanto per fare un 
esempio, 
decidere di 
prendere un 
break e andare a 
caccia, e 
soprattutto una 
quarantina di 
personaggi ben 
caratterizzati, 
ognuno con un 
diverso 
background, 
personalità, 
abilità e persino 


equivale un po' alla trasposizione 
commerciale dei programmatori in 
erba che mandano al nostro Talent 
Scout giochini realizzati in Qbasic 
oppure col famigerato AMOS 
dell'Amiga: la differenza sta nel 
fatto che mentre questi ultimi al 
massimo possono immiserire un 
po' le giornate dei volonterosi 
redattori del TScout, per mettere le 
mani su una copia di Risiken? 
dovrete essere voialtri a mettere 
mano al portafogli. ll gioco vero e 
proprio poi è francamente 
imbarazzante: vi dico solo che in 
mezzo all'azione strategica sarete 
chiamati a cimentarvi in due 
sezioni arcade, 
Attaken e 
Difesen. Ebbene, 
l'Attaken non è 
altro che una 
corsa del 
fantaccino 
Bonviano di turno 
da destra verso 
sinistra, corsa 
realizzata come 
in un film di Ed 
Wood facendo 
scorrere un 
fondale dietro allo 
spritone. Mentre 
correte potete 


voce. Questo è 
uno dei punti 
forti di FOF, e 
ovviamente 
incide 
piacevolmente 
anche sulla 
longevità: 
potrete giocare 
più volte nella 
Stessa mappa 
con personaggi 
diversi, e ogni 
volta sarà 
un'esperienza 
diversa perché 
lo svolgimento di ogni missione 
cambia davvero in base alle 
differenti abilità dei soldati. E 
non sto parlando di abilità in 
generale ma proprio della 
classiche “skill” dei giochi di 
ruolo, dall'uso del cannocchiale 
alla medicina, dai linguaggi 
all'empatia animale con orsi e 
procioni: potete immaginare che 
se un Indiano è in grado di 
mandare la propria aquila a 
spiare i movimenti del nemico, 0 
se sono in grado di usare un 
ranger per piazzare delle belle 
trappole lungo il tragitto di una 
pattuglia, il mio approccio 
strategico verso un determinato 
obiettivo cambierà parecchio. E a 
proposito di questo, colgo 
l'occasione per 
farvi notare che 
saranno 
disponibili soldati 


abbassarvi o saltare onde schivare 
i proiettili e le mine che 
minacciano di porre fine prematura 
alla vostra eroica incursione, e già 
questo non è che sia il massimo 
del divertimento (ai lettori più 
stagionati ricorderà peculiarmente 
la prima prova di Aztec Challenge 
per C64). Be', ci credete se vi dico 
che è possibile tenere premuta la 
freccia verso l'alto e prolungare il 
salto per tutto il tempo che si 
vuole? In pratica vedete un soldato 
seduto nell'aria, 0 in una poltrona 
invisibile, 
mentre il 
fondale 
continua 
imperterrito a 


semplici, ranger e addirittura 
nativi americani di varie etnie; 
ognuno sarà dotato di abilità 
peculiari che potrà insegnare 
anche ai personaggi alleati che 
hanno l'intelligenza sufficiente 
per farlo, così come potrà 
imparare da loro. Ci sono perfino 
dei personaggi femminili... yum, 
una squaw. 

Dovendo tirare le somme, Fields 
of Fire non sarà certo ricordato 
come il capolavoro di fine secolo, 
ma questo gioco di moti 
d'interesse ne ha parecchi, a 
discapito di una realizzazione 
tecnica decisamente carente. 

SG 


scorrere dietro di voi 
(vedi foto). 

Queste sezioni di 
gioco “arcade” sono 
inserite in un 
contesto strategico 
un po' più ricco (e 
vorrei vedere), che 
prevede 
esplorazione, 
recupero di oggetti, 
gestione (molto 
primitiva) di 
approvvigionamenti 
e munizioni e in 
generale un po' di 
pensiero strategico, anche se 
ovviamente questa parola va qui 
presa in un'accezione significante 
abbastanza distante da quella 
consueta ai lettori di queste pagine. 
In definitiva mi spiace dirlo, 
soprattutto per l'affetto che porto al 
vecchio Bonvi, ma dubito che 
qualcuno di voi si sentirà 
minimamente interessato a portare a 
termine una partita a Risiken?. E con 
questo diamo anche una risposta al 
punto interrogativo del titolo... 

SG 


VOTAZIONE 
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ACCESSORI 
OGIOTELLI? 


x36 
Control System 


"La miglior coppia di 
joystick espressamente 
dedicati ai simulatori di 
volo: ottimo comfort, 
perfetta funzionalità e 
un eccellente software di 
configurazione. 

Un prodotto che lascia 
indietro la concorrenza 
su tutti i fronti, anche 
quello del prezzi 
(da una recensione di 
TGM, marzo '98). 


Racing Whe&l 
E' il volantedfià 
avanzato@hetà 

simulazionf@li gatidal ti 
PC. fonico, 
completo, dotato di 
pedelliera stabile è di sei 
ptilsanti programmabili, 
Ri Racing Wheel è di 
facile installazione e 
assicura un controllo 
‘preciso e un'esperienza di 
‘guiida realistica e unica. 


Software e _ Manuale in italiano 
Manuale in italiano per PC 
per PC 


CYBORG 3D 
Stick 


E! l'unico stick 
adattabile a tutte le 
mani: destre e sinistre, 
piccole 0 grandi. 
Completamente 
programmabile, Cyborg 
3D Stick ha un design 
originale ed ergonomico 
ed è dotato di tecnologia 
digitale Saitek che 
garantisce precisione e 
grandi prestazioni di 

gioco. 


CYBORG 3D 
Digital Pad 


Filmente un pad per 
giocatori adulti. E' 
regolabile e può essere 
quindi adattato a mani 
di diverse dimensioni. 
Pò essere utilizzato con 
diversi tipi di gioco ed è 
anche dotato di un 
sistema che configura 
automaticamente il pad 
al tipo di gioco: arcade, 
simulazioni di guida è 


di volo. 
Software è Software e 
Manuale in italiano Manuale in italiano 
per PE per PC 

7 Saitek 
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Abbiamo finalmente messo le mani su una Mystique G200, tanto attesa e desiderata: visto il mio 
finale, ho affidato la prova al Mastro Gaburri che ha fatto da cartina da tornasole per verificamne le effettive qualità. 
Per il resto, altre prove di hardware “serio” che ci hanno impegnato negli ultimi giorni che, 
per noi che scriviamo, precedono le tanto agognate vacanze. Quando tutto questo arriverà sotto i vostri occhi 
sarà già ora 


DIAMOND STEALTH Il G460 


accingendoci a parlare della 
scheda grafica Diamond 
Stealth Il basata sul chip i740 
prociotto da Intel. Quest'ultima 
non è assolutamente da con- 
fondere con l'altra Stealth Il, 
la S220, alternativa supereco 
nomica basata sul Rendition 
V2100 e dotata di soli 4 MB 
di RAM. Questa G460 ha 
invece 8 MB di memoria a 10 


ns ed è basata, come ho detto, 


sull'i740 di più recente conce- 
zione. Non chiedetemi perché 
le teste d'uovo del marketing 
di Diamond abbiano deciso di 
fare tanta confusione con ì 
nomi: probabilmente Stealth è 
la sigla con la quale intendono 
commercializzare le schede 
2D/3D di fascia bassa, dal 
momento che pur non essendo 
affatto disprezzabile si può 
ben dire che la peculiarità più 
allettante della MGA460 
rimanga il prezzo, 

Ma andiamo con ordine: si 
tratta di una scheda che sup: 
porta completamente il proto 
collo AGP 2X, con tanto di 
side-band addressing e tutto. 
Grazie a un RAMDAC a 203 
MHz le prestazioni 2D sono 
buone, anche se non fenome: 
nali: si parla di un refresh rate 
di 85 Hz fino alla risoluzione 
di 1280x1024, mentre per il 
bene dei vostri occhi sarà 
meglio lasciar perdere la pub 
blicizzata 1600x1200 (a 60 
Hz!). È presente inoltre il sup 
porto hardware alla decodifica 
MPEG a schermo intero 
Vediamo il supporto al 3D, 
cominciando dalle API suppor- 
tate: ovviamente a posto il 
Direct3D, l'OpenGL è stato 
pochi giorni fa aggiunto nell'ul 
tima release dei driver, cosa 
che permette effettivamente di 
valutare le prestazioni della 
Stealth Il con giochi come 
GiQuake e Quake 2: infatti 
prima era possibile solo usare 
un “traduttore” OpenGl-to- 
Direct3D dalle prestazioni 
francamente sconfortanti, cosa 
peraltro prevedibile. Ma prima 


di passare all'analisi delle pre- 
stazioni voglio porre l'accento 
su un paio di questioni. La 
prima è che vi conviene mon 
tare questa scheda, come 
peraltro tutte quelle basate su 
1740, su motherboard Pentium 
Il con chipset BX o LX: tutte le 


altre, e cioè le schede Super. 
Socket7 per K6-3D, hanno dei 
seri problemi in virtù di un pic 
colo bacarospo nell'i740 (ed 
essendo questo, come ho 
detto, prodotto da Intel, la 
cosa ci fa venire qualche dub: 
bio...). La seconda riguarda 
appunto i driver OpenGL, che 
vanno sì molto meglio del suc 
citato “wrapper” o traduttore 
ma hanno qualche problema 
perché non presentano funzio: 
nalità fondamentali come il 
supporto delle texture palettiz 
zate a 8 bit. Questo potrebbe 
essere ottimisticamente visto 
come un “ampio margine di 
miglioramento" ma allo 
stato delle cose gio 

chi come Unreal 

e Quake 2 ne 
risentono parec 

chio: ma per 

saperne di più vi 
rimando al 

TecnoTGM, que 

sto mese dedicato 


DISTRIBUTORE 

Centro HL; 

PREZZO AL PUBBLICO: 
200.000 lire (OEM) 
TECNICA: 5 

BUNDLE: 2/5 
PERFORMANCE:3/5 ES 
INSTALLAZIONE: 5/5 


i cominciare un nuovo anno di lavoro 


proprio alle schede 2D/3D 
(MOLTO interessante, leggete 
lo, NdJP) 

Ed ora la soluzione del dubbio 
che tutti stava corrodendo: ma 
alla fin fine questa scheda è 
potente? Va veloce, per dirla 
con parole povere in canna? 


La risposta è “abbastanza, 
considerato il prezzo” 

In pratica è possibile giocare a 
Quake 2 a una risoluzione di 
640x480 coi seguenti frame 
rate o fotogrammi al secondo 
che dir si voglia: 20fps sul mio 
P200 non-MMX, circa 25 su 
un P2/233 (il mio downclocca 
to) e quasi 40 su un P2/350 
(il mio pompato). Certo niente 
di eclatante, ma ricordate 
quanto ho detto circa i driver 
OpenGL. A riprova di ciò si può 
dire che le prestazioni 
Direct3D sono migliori, dal 
momento che Forsaken gira a 
40 fps alla bella risoluzione di 


800x600 e Incoming ha rag- 
giunto punte vicino alle 50 fps 
a 640x480, con una qualità 
della grafica soddisfacente. 

Che dite, ho fatto abbastanza 
benchmark? Pant... in definiti- 
va, come tecnologia non c'è da 
gridare al miracolo: soprattutto 


nel 3D siamo ben lontani dal 
l’insidiare il trono detenuto da 
Voodoo2 e consimili. Ma buon 
2D e prezzo basso fanno della 
Stealth Il MG460 un'ottima 
contendente al trono delle 
schede 2D/3D per chi sia dav 
vero costretto a tenere la 
mente rivolta anche al portafo 
gli 
Un'ultima nota: la versione 
recensita è quella bulk senza 
nulla in bundle tranne i driver 
(vecchi, quelli nuovi sono sul 
sito www.diamondmm.com) e 
il prezzo si riferisce appunto a 
questa versione. 

SG 


Senza dubbio la migliore scheda 
basata su i740, ma bisognerà 
Co vedere se conviene davvero 


risparmiare la differenza tra 


Ty questa e la Matrox MGA200, 


che è francamente su un altro 
livello. E dietro l'angolo ci 


sono il Riva TNT e soprattutto 


l'imminente Banshee di 3Dfx. 


CALIFORNIA GRAPHICS 3D ARD 12MB 


AT: recensione di una scheda Voodoo2 
ormai più che altro un'opera divul- 
gativa, dato che “vista una, vista tutte” 

La scheda che vi presentiamo stavolta è 
la 3D Wizard della California Graphics, in 
versione 12MB, che come tutte le altre 
3Dft di seconda generazione fin quì pro- 
vate si rifà al reference design di base e 
incorpora le ormai classiche RAM Silicon 
Magic da 100MHz e 25ns. Nulla di 
nuovo sotto il sole a livello tecnico, dun- 
que. L'installazione è estremamente sem. 
plice, ben spiegata dal chiaro manuale în 
Italiano; ì driver sono senza macchia e il 
software di corredo è molto completo (per 
quanto può essere “completo” il software 
di una Voodoo2) e generalmente meglio 
organizzati rispetto a quello di alcune 
schede concorrenti. Niente giochi in bund 
le, scelta che per una scheda del genere 
trovo sinceramente azzeccata e che contri 
buisce a mantenere leggermente più basso 
il prezzo: nel caso specifico della 3D 
Wizard, si tratta del prezzo di lancio più 
basso fra tutte le Voodoo2 a 12MB che vi 
abbiamo presentato (ma è sempre oppor 
tuno verificare “sul posto" tutti i prezzi 
che scendono ormai a ritmi forsennati). 


Sul CD allegato sono comunque presenti 
21 titoli fra demo e rolling-demo, fra cui 
Croc, Quake 2, Incoming, Forsaken 
RedLine 
Racer, Plane 
Crazy, Tomb 
Raider 2 
Motorhead e 
Hexen 2 
Come è 
ormai con 
suetudine 


DISTRIBUTORE: 
California Graphics Italia 
PREZZO AL PUBBLICO: 
L.499.000 + IVA 
TECNICA: 10 

BUNDLE: 7 
PERFORMANCE: 10 
INSTALLAZIONE: 10 


DIAMOND FIREGL 1000 PRO AGP 


evo ammettere che la FireGL 1000 Pro 

della Diamond mi ha lasciato letteral 
mente a bocca aperta, avevo letto e sentito 
dire grandi cose su questa scheda ma veder: 
la in azione mi ha veramente impressionato 
andando oltre ogni più rosea aspettativa; la 
FireGL 1000 Pro è una soluzione 2D/3D e 
monta il chip Permedia 2 di 3Dlabs. Per 
quanto riguarda l'aspetto 3D bisogna dire 
che questa scheda non è stata realizzata 
espressamente per i giochi, anche se si 
ottengono prestazioni accettabili soprattutto 
con i titoli che supportano nativamente qu 
sto chip, ma per un uso più professionale: il 
Permedia 2 è in grado di accelerare le appli 
cazioni che sfruttano le Direct3D e le 
OpenGL, mentre con programmi di grafica 
tridimensionale mette in mostra tutta la sua 
potenza facendo il rendering in finestra ir 
tempo reale senza nessuna difficoltà; alpha 
blending, anti-aliasing, bilinear filtering 


= FireGLx )00 Pro 


È Premium 2D/30 AGP Performance for 
Advanced Graphics 


Gouraud shading e Z-buffering sono solo 
alcuni dei più importanti effetti 3d imple- 
mentati. E' nel 2D, comunque, che la FireGL 
1000 Pro mostra tutto il suo valore: sotto 
Windows gli 8 MB in dotazione si fanno sen 
tire e consentono di lavorare con un numero 
elevatissimo di finestre aperte simultanea 
mente senza rallentamenti, in più la perfetta 
compatibilità con le applicazioni DOS più 
datate è garantita dal pieno supporto del 
estensioni VESA 2.0. La FireGL 1000 Pro è 
basata, come ho già detto, sul chip 
Permedia 2 e monta 8 MB di SGRAM da 
100MHz.; la RAMDAC integrata da 230 
MHz permette dì raggiungere risoluzioni ele 
vatissime, cioè da 640x80 fino 1900x1200 
con refresh verticale che varia da 60 a 120 
Hz. Inoltre fino a 1600x1200 è possibile 
visualizzare 16 milioni di colori sullo scher: 
mo, mentre per le risoluzioni più alte ne 
consentiti ‘solamente’ 65000, Il BIOS 
è tipo FLAH e può 
quindi esse 
tranquillament 
e facilmente 
aggiornato via 
software; dai 
punto di vista 
dei drivers la 
3Dlabs è sicura 
mente 


DISTRIBUTORE: 
CentroHL 

PREZZO AL PUBBLICO: 
349.000 + IVA 
TECNICA: 8 

BUNDLE: 8 
PERFORMANCE: 9 
INSTALLAZIONE: 9 


per la California Graphics, anche la 3D 
Wizard (solo in questa versione) incorpo. 
rerà l'uscita TV: non è ancora presente 
sulle schede attualmente in commercio, 
perciò chi intendesse sfruttare questa pos: 
sibilità espleti le indagini del caso al 
momento dell'acquisto. Che altro dire 
senza ripetersi? La cosa confortante è che 
ormai le schede Voodoo2 hanno prezzi 
vagamente abbordabili, ovvero attorno alle 
500mila lire, qualcosa in meno persino 
del prezzo originale di lancio delle prime 
3Dfx. Credo che da settembre, soprattutto 
grazie alle DirectX6, potremo finalmente 
vedere le potenzialità di queste schede e, 
quando il software comincerà ad arrivare 
in maniera sostanziosa, i prezzi saranno 
inevitabilmente scesi ancora 

JP 


Una Voodoo2 esattamente 

uguale a tutte le altre, e quin- 

di assolutamente spettacola 

re. Particolarmente ben tor- 
nito il software a corredo; la 

9° mancanza di giochi in bund- 

le consente un prezzo di lan- 

cio decisamente interessante. 


attiva della DIAMOND e rilascia reference 
drivers a un ritmo a dir poco impressionante, 
oltretutto l'ottimo supporto e la qualità per 
mettono un perfetto funzionamento anche 
con Windows NT. La Diamond commercializ: 
za la FireGL 1000 Pro in due versioni: PCI e 
AGP Quella AGP. da me provata, è forse una 
delle prime schede in grado di sfruttare 
appieno il nuovo bus grafico raddoppiando di 
fatto la banda e portandola a 266 MB/sec 
(contro i 133 del PCI). Il bundle in dotazione 
è piuttosto ricco e rispecchia il vero spirito 
professionale di questa scheda: sono conte 
nuti nella scatola infatti il Caligari 
Truespace3 SE, CosmoPlayer 2,0 (un brows 
er VRML), Crystal3D Impact e le AUTOCAD 
utilities della DIAMOND. Due piccole note: 
la garanzia è di 3 anni e sulla scheda è pre 
sente anche un'uscita per dei misteriosi 
occhialini 3D. 

Giovanni Scarrone 


La FireGL 1000 Pro è un'otti 
scheda soprattutto nel 2D; sici 
ramente una delle migliori da 
affiancare a un'acceleratore 3D 
only, visto che le prestazioni sul 
S 3D sono invece lontane da 
quelle di altre schede integrate 
già oggi disponibili. 


sù, 


& 
CS 


MATROX MYSTIQUE G200 8MB AGP 


fici quando Jacopo, 
indiscusso satrapo dell'- 


hardware tigiemmistico, mi 
passa una scheda da recensire 
in questa sede, alla transazione 
silicica non si accompagnano 
commenti di sorta: si tratta 
semplicemente di un po' di 
lavoro da svolgere per la nostra 
amata rivista. Questa volta 
invece il buon JPS non ha lesi 
nato commenti, manifestando 
un entusiasmo assolutamente 
raro per una personcina sì 
pacata e ammodo. In particola 
re, a suo dire, era la qualità 
della grafica a lasciar basito 
ogni astante; e devo dire che 
alla prova dei fatti è stato pro 
prio così. La nuova scheda 


2D/3D di Matrox, una grande 


lt accetoration fo 


casa la cui stella ultimamente 
si era un po' offuscata, è vera. 
mente in grado di offrire imma: 
gini di una pulizia e una ric 
chezza ineguagliabili. Questo è 
dovuto al fatto che internamen: 
te la MGA-200 elabora i pixel 
che compongono ogni scherma 
ta con una profondità di colore 
di 32 bit lungo tutto il “percor. 
so” (pipeline) di renderizzazio 
ne: per farvi toccare con mano 
la differenza ho montato fianco 
a fianco due versioni della stes: 
sa immagine, prese dallo stesso 
sito Matrox. Benché una picco 
la foto sulla rivista non valga 
certo una schermata, sono 
certo che potrete apprezzare la 
differenza 

Ma questa non è certo l'unica 
peculiarità tecnica all'avanguar 


zioni elementari come 
lettura/scrittura in memoria e 
questo dà luogo a una perform: 
ance davvero eccezionale, 
soprattutto per quanto riguarda 
il 2D. La scheda supporta pie 
namente lo standard AGP 2X e 
per compiacere l'edonista che è 
in voi offre persino un'uscita 
TV, che a quanto dicono è di 
ottima qualità (io non l'ho pro 
vata, anche perché la mia TV è 
molto più piccola del mio mon 
ton). 
Come dicevo prima, e coerente 
mente con la grande tradizione 
della Matrox in questo campo, 
le prestazioni in campo bidi 
mensionale sono assolutamente 
stupefacenti: grazie anche al 
RAMDAC a 230 MHz, la mas 
sima frequenza 
di refresh non 
scende sotto i 
100 Hz fino alla 
risoluzione di 
1280x1024, 
ovviamente a 16 
milioni di colori. 
Come vedete, 
anche i posses 
sori di monitor a 
20" non potran 
no davvero 
lamentarsi, 
Curiosamente 
alle altre risolu 
zioni (1024x768 e oltre) la 
vecchia Millennium Il è ancora 
un pochino più veloce della 
nuova G200: bisogna conside: 
rare però che è stata annuncia: 
ta anche la versione Millennium 
della scheda che stiamo recen 
sendo, e questa avrà un RAM 
DAG a 250 MHz e memoria 
SGRAM anziché SDRAM, che è 
un poco più lenta. A proposito 
di memoria, dimenticavo di dire 
che la nuova Mystique viene 
venduta equipaggiata di 8 
oppure 16 MB di memoria, ma 
comunque anche la versione 
“economica” potrà essere in 
seguito espansa con un modulo 
da 8 MB non troppo costoso. 
Ora come ora, a mio parere, 8 
ME bastano e avanza 


20/30 entertainment 


Rise DISTRIBUTORE: 


acceleratore tridimensionale. 
Senza por tempo in mezzo vi 
sciorino i tempi che ho misura- 
to sul mio Pentium2/333 (bus 
a 83 MHz): Turok 90 fps a 
640x480 e 80fps a 600x800, 
Forsaken 100 fps a 640x480, 
70fps a 800x600 e circa 45 
fotogrammi/sec alla bella risolu 
zione di 1024x768. Ma c'è un 
ma: tutti questi numeri si riferi 
scono ai giochi eseguiti a una 
profondità di colore di 16 bit 
Per godere della qualità con 
nessa all'elaborazione a 32 bit 
dell'immagine dobbiamo accet: 
tare una brutale decadenza 
della performance: tanto per 
fare un esempio, passando da 
16 a 32 bpp il frame rate di 
Incoming a 800x600 crolla 
praticamente da 45 fps a poco 
più di 25. Una differenza molto 
netta e, a dire il vero, io ho pre 
ferito tornare alla profondità di 
colore a 16 bit, anche perché 
durante l'azione frenetica di 
uno sparatutto non è che ci sia 
molto tempo di godersi la quali 
tà dell'immagine (che peraltro 
rimane ottima anche a 16 bit, 
per carità). Un altro problema è 
dovuto al fatto che a tutt'oggi 
Matrox non ha fornito driver 
OpenGL per le proprie schede 
6200, fornendo invece un 
wrapper" che mappa sul 
Direct3D con risultati alquanto 
mesti. Per questo motivo dovre 
mo ripariarne, semmai, quando 
uscirà il supporto ufficiale 
(secondo Matrox molto presto), 
sappiate solo che oggi come 
oggi giocare a Quake2 è possi 
bile ma non si superano le 30 
frame al secondo, una pena 
rispetto alle potenzialità della 
scheda, E ovviamente non è 
ancora possibile accelerare 
Unreal. In effetti l'unica cosa 
che mi trattiene dal consigliare 
incondizionatamente l'acquisto 
di una MG-200 è l'imminente 
uscita della Banshee di 3Dfx 
questa offrirà un ottimo 2D, un 
3D vicino alle prestazioni di un 
Voodoo2 e soprattutto il sup 


porto nativo delle Glide, che 
con il DirectX 6 sono sì destina- 
te a perdere importanza, ma 
secondo me continueranno a 
farsi desiderare (da chi non ce 
l'ha) ancora per molti mesi a 
venire. 
Non ho più molto spazio, e 
devo obbligatoriamente conclu 
dere: vi dico solo che per quan 
to riguarda installazione e driver 
va tutto che è un piacere (del 
resto la Matrox in questo non fa 
mai passi falsi) e che il bundle 
della Mystique comprende 
Incoming e Motorhead in ver. 
sione completa, insieme a un 
lungo demo giocabile (la chia 
mano “versione OEM") di Tonic 
Trouble della Ubisoft 
SG 
Aggiungo due parole alla perfet 
ta recensione del nostro 
Gaburri, per darvi una mia 
impressione personale che 

ula completamente dagli 
aspetti prettamente tecnici 
(peraltro già esaurientemente 
trattati), Trovo che, al momento 
attuale, il G200 sia in assoluto 
il migliore chipset disponibile 
sul mercato, di gran lunga 
superiore alla concorrenza "gi 
vecchia" come Riva ZX, 1740 e 
compagnia bella. Gli stessi pro 
dotti contemporanei non sem 
brano all'altezza (mi riferisco 
soprattutto al Savage 3D, che 
mi riservo tuttavia di vedere 
all'opera), quindi l'unica minac 
cia concreta viene dal futuro, 
ovvero dal TNT e dal Banshee. 
Matrox ha giocato d'anticipo 
sfoderando quindi una scheda 
esemplare, che senza dubbio 
‘avrà il suo regno indiscusso nei 
mesi a venire, prima che le 
DirectX6 entrino veramente in 
gioco e che il Voodoo? cominci 
a fare sul serio. In seguito si 
vedrà, ma anche visto il prezzo 
ritengo che questa sia la sche 
da da comprare per chi oggi 
vuole passare a qualcosa di 
nuovo 0 sta componendo il suo 
prossimo PC. 

JP 


Ora come ora è sicuramente la 


dia: ad esempio il bus interno è Ma veniamo a 
a 128 bit e prende appunto il 
nome di DualBus perché si trat 
ta in realtà di due bus da 64 
bit accoppiati in parallelo. 
Questo permette spesso di rad 
doppiare la velocità delle opera 


MATROX Italia migliore scheda 2D/3D: qualità gra- 
quanto interes fica eccezionale e performance ben 
sa di più ai let » più che soddisfacente. Un solo 
tori di TGM 1, temporaneo difetto, l'assenza del 
cda e piFssr 10 © supporto nativo OpenGL e un'inco- 

a BUNDLE: 8 * gnita: l'imminente uscita della 
zioni della PERFORMANCE: 9 +5. Banshee di 3Dfx, che indubbiamen- 
Mystique come INSTALLAZIONE: 10 — te le darà filo da torcere. 
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Digital Direct-to-Disk 
Ubi Soft Studio for your PC 


16 Tracce Direct-to-Disk Studio, 
64 tracce MIDI, con 16 effetti in 
tempo reale che uniscono la 


traccia audio alla MIDI 
Connettori RCA placcati oro per una 
perfetta fedeltà digitale in INPUT ed 
OUTPUT (direttamente sulla scheda 
gemella senza occupare altri slot) 
Possibilità di miscelare audio, MIDI ed 
effetti completamente in digitale per 
Il mastering 


64 voci GM/GS a qualità professionale, sintesi 
wavetable hardware, espandibile a 96 voci 
eda 32 canali con l'ausilio di un'altra porta 
gemella (optional) 

4 MB ram on board, espandibili a 20 MB fan 
tramite normali SIMM 

50 MIPS DSP per poter equalizzare 4 bande in 
tempo reale, mixaggio e multi-effects sui MIDI 
@ tracce audio senza l'ausilio della CPU 
Surround e audio 3D in tempo reale per 
un'esperienza unica (2 uscite separate 4 
uscite mono independenti) 

100% compatibile GM'M, GS, DIS. MPU 
40)! 

Compatibile con tutti i sequencer com 
Cubase, VST, Logic Audio, 

Coakewalk Audio Pro. 
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NOVA COMPUTER vio Isotta, 27 
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tel. 0541/963234 (10 linee r0.) 
fox 0541/958285 
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Con questo mese, la nostra rubrica cambia leggermente la sua struttur: 
Pimangono le news sulle uscite nel campo dell'emulazione, anche se in 
maniera compressa, e introduciamo qualcosa di nuovo. Ogni mese 
focalizzeremo la nostra attenzione su due o tre titoli che hanno avuto un 
ruolo importante nella storia dei videogiochi e che sono attualmente 
supportati da uno o più emulatori. Insomma, un po meno “News 
Agency” dell'emulazione e un po' più rubrica sul retro-gaming. Fatemi 
naturalmente sapere cosa ne pensate... 


Jacopo Prisco 


BATTLEZONE 


Di BattleZone abbiamo già parlato sulle pagine di questa 
rivista, sia in occasione della mia preview del suo remake 

(l'ottimo action/strategy targato Activision), sia in merito alla 

sua grafica 3D in occasione dello scorso TecnoTGM, ad opera 

del Gaburri. Questo gioco della defunta Atari è quindi 

importante per numerosi fattori, primo fra tutti ovviamente la 

grafica: BattleZone è infatti il primo gioco in 3D della storia 

Naturalmente fa tenerezza a vederlo oggi, con i suoi poligoni in 

wireframe e la sua semplicità estrema. Eppure, è stato proprio 

questo titolo a introdurre il concetto di “profondità” all'interno 

dei giochi e, con esso, anche la completa libertà di movimento in un mondo non predeterminato, 
proprio perché calcolato e disegnato in tempo reale secondo gli 
spostamenti del giocatore. Il coin-op originale di BattleZone 
includeva un doppio joystick e rappresentò una vera e propria 
pietra miliare che avrebbe aperto di Iì a poco nuove frontiere. La 
CPU utilizzata, tutto sommato evoluta per quei tempi, era il 
6502 


PRODUTTORE: ATARI 
ANNO: 1981 
VERSIONE ORIGINALE: CO/N-OP 
EMULATORE: MAME 


i 


Il capostipite dei giochi in cui si doveva “tarellare”, ovvero 
premere furiosamente i tasti per far andare più veloce il proprio 
atleta. Assolutamente anti-cerebrale, Track'n'Field era più che 
altro una prova di forza e di resistenza per il cabinato, eppure 
divertiva come pochi. La Konami fece parecchia fortuna con 
questo meccanismo di “propulsione” che venne poi mutuato da 
miriadi di altri giochi e resiste ancora oggi in alcuni titoli sportivi 
Track'n'Field comprendeva le discipline classiche dell'atletica, dai 
100 metri piani al salto in lungo, dai 110 ostacoli al lancio del 
giavellotto; la grafica era pressoché elementare eppure 
perfettamente funzionale. La Konami produsse anche un seguito, 
Hyper Sports, che aveva una natura più varia e meno attetica 
(c'erano anche il nuoto e il tiro al piattello). Stesso meccanismo 
venne applicato anche 
a Circus Charlie (1984), che riguardava però discipline 
circensi. La CPU alla base di questo arcade era il 6809, 
accoppiato a uno 280 per il sonoro. A due anni fa risale la 
riedizione, sempre curata da Konami, di questo stesso 
titolo per PlayStation. 


na 


PRODUTTORE: KONAMI 

ANNO: 1983 

VERSIONE ORIGINALE: CO/N-OP 
EMULATORE: MAME 


L'importanza di questo coin-op non risiede nel 
gioco che propone, che risale invece a qualche 
anno prima ed è opera del geniale Alexej Pajitnov, 
ma nella qualità e nell'equilibrio di questa 
versione: trovo che il coin-op dell'Atari rappresenti 
ancor oggi il modo migliore di giocare a un titolo 
immortale come Tetris, seconda soltanto 
all'altrettanto ben fatta versione GameBoy. Il gioco 
presumo lo conoscano tutti e, data la sua 
immarcescibilità, non è raro scorgerne qualche 
residuato anche oggi nelle sale o nei bar. 
L'aggiunta del Cosacco che si produceva in allegre 


danze ogni quattro o cinque livelli, col sottofondo 
di una marcetta russa, era esilarante. Anche la 
Sega ha prodotto un coin-op di Tetris, calcando la 
strada dei fondali “esotici”, ma con risultati senza 
dubbio inferiori, 


PRODUTTORE: ATARI 

ANNO: 1988 

VERSIONE ORIGINALE: CO/N-OP 
EMULATORE: MAME 


NEWS 


Visto che passerà oltre un mese prima che 
possiate leggere queste notizie (oggi è il 24 
luglio), è estremamente probabile che si 
tratti di novità non più “nuove” e, anche se 
durante il mese di agosto, presumibilmente, 
le uscite di nuovi emulatori e nuove release 
saranno rallentate, quanto segue ha il solo 
scopo di informare i meno assidui sugli 
accadimenti recenti. Partiamo da Sparcade 
di David Spicer, un emulatore ormai 
“storico”, che è giunto alla versione 2.24: 
questa release introduce svariati 
miglioramenti, specie al sonoro di giochi 
come Vulcan Venture, Commando e 
Salamander. Passiamo a PsyKe, uno dei 
vari progetti di emulazione PlayStation che 
ha aggiunto un parziale supporto per 
CD.ROM: sul sito web del programma 
appare persino un perfetto screenshot di 
Final Fantasy. Ciò NON significa che si può 
giocare a questo titolo con il proprio PC, 
visto che questo (come tutti li altri 
emulatori PSX) è un prodotto in fase ancora 
embrionale, ma i passi avanti non mancano 
di stupirci ogni volta. li MAME, nel 
frattempo, è giunto alla sua beta finale, la 
numero 7, che aggiunge il supporto per una 
trentina di nuovi giochi tra cui Gladiators, 
Gryzor e Ninja Kids 2. Nel momento in cui 
leggete queste righe è estremamente 
probabile che la release 0.33 finale sia già 
disponibile, con qualcosa come 160 nuovi 
ROM set supportati. Attenzione, perché 
questa versione richiederà la sostituzione di 
un buon numero di ROM e un lungo lavoro 
di merging e renaming (ovvero unione di 
più set in uno solo e rinominazione di 
alcune ROM): leggete con attenzione la 
documentazione allegata per capire cosa 
c'è da fare. Per concludere, Raine ha 
raggiunto la versione 0.12, che aggiunge il 
supporto per Bubble Memories e Puzzie 
Bobble 3, oltre a comprendere l'emulazione 
sonora per Snow Bros e altri accorgimenti 
minori, Per chi volesse seguire in tempo 
reale le novità del mondo dell'emulazione, 
vi rimando a Emu news Service, 
all'indirizzo 
www.classicgaming.com/emunews. 
ATTENZIONE 

Ricevo una quantità esorbitante di mail di 
lettori che mi scrivono perché non riescono 
a fare funzionare questo o quell'altro 
‘emulatore, o perché non trovano questa o 
quell'altra ROM. Non avendo tempo di 
rispondere a ciascuno, ho una sola 
raccomandazione da fare: leggete SEMPRE 
il file readme. doc 0 readme.txt che è 
incluso nell'archivio originale di 
QUALUNQUE emulatore. Lì trovate 
chiaramente spiegate le istruzioni sul suo 
funzionamento. Gli errori che rilevo più 
comunemente sono l'errato piazzamento 
delle ROM nella loro sub-directory, oppure 
molto più semplicemente il lancio del 
programma senza linea di comando. Visto 
che gli emulatori sono in larga parte 
operanti sotto DOS, per lanciarli dovrete 
usare il comando “esegui” di Win95 e 
digitare quanto è opportuno (impostazioni 
varie e nome della ROM da eseguire), 
oppure passare direttamente in modalità 
MS-DOS protetta. Se preferite, potete usare 
un front-end, uno di quei programmi esterni 
che fanno da interfaccia a uno 0 più 
emulatori: il mio preferito è ArcadEmu, che 
trovate all'indirizzo 
www.dnai.com/—paulreid/arcademu. Per 
quanto concerne gli indirizzi di siti Rom e 
informazioni del genere, non posso proprio 
aiutarvi, quindi evitate di chiedere (e 
soprattutto evitate di chiederlo agli autori 
degli emulatori). Grazie! 


bene sì: il tanto pubblicizzato annuncio che Amiga Inc 
,avrebbe dovuto fare all'AmiWest 98 non c'è stato. Infatti Jeff 
Schindler, direttore generale di Amiga Inc., e il dottor Allan 
Havemose, responsabile del nuovo AmigaOS, non sono potuti 
intervenire al previsto banchetto che si è svolto durante la serata 
di sabato 11 luglio a causa di importanti impegni di lavoro. 
Durante il banchetto, che di fatto è stato il momento più 
importante dell'intera manifestazione, hanno preso la parola Carl Sassenrath 
(il quale ha descritto le peculiarità del suo REBOL, un linguaggio che si 
appresta a essere “portato” su tutti i sistemi, ivi compreso l'Amiga) e Bill 
McEwen, responsabile del marketing di Amiga Inc. intervenuto all'ultimo 
minuto per sostituire i due illustri assenti. E proprio Bili McEwen, a 
sorpresa, ha descritto chiaramente e professionalmente gli obiettivi di Amiga 
Inc., raccontando che la Gateway aveva speso i propri soldi solo per rilevare 
i brevetti e i marchi e si è solo successivamente resa conto dell'esistenza di 
un'intera comunità che credeva ancora in una piattaforma tutt'altro che 
morta. Gli obiettivi principali dei nuovi Amiga sono la protezione della 
memoria, la memoria virtuale, la convivenza di più processori 
contemporaneamente e l'esecuzione di operazioni in tempo reale. Grande 


AmiWest '98 


importanza deve essere dava a Internet, a OpenGL e a JAVA, fermo 
restando il kernel originario (EXEC) che dal 1985 a oggi non ha ancora 
trovato un degno avversario. Amiga Inc. ha intenzione di creare un nuovo 
personal computer in cui la parola “personal” sia veramente tale, in cui non 
ci si senta schiavi di una politica che ci obblighi ad aggiornare il computer 
ogni due minuti, in cui l'unico limite sia la nostra immaginazione. Durante 
la cena hanno trovato risposta tutte le domande dei presenti ed è stata data 
ufficiale smentita a parecchie voci: per esempio il nuovo chip non sarà 
prodotto né da Intel, né da AMD, né da Cyrix, la famosa piattaforma di 
sviluppo denominata “Amiga Bridge" non sarà provvista di Windows, e 
infine la Gateway e Amiga Inc. non sono in vendita (si parlava di offerte da 
parte, rispettivamente, di IBM e di Be Inc.). 


opo il rilascio dei demo giocabili di Moonbases, Powder, Wheels On Fire e 
'Beambenders da parte degli amici tedeschi della Verkosoft, dopo l'ultimazione del 
demo giocabile di Virtual Gran Prix da parte dell'incredibile ing. Paolo Cattani e dopo 
la piacevolissima anteprima di Bubble Heroes da parte di Andrea Morolli e della sua 
Arcadia Developments, continua l'enorme flusso di demo dei giochi della prossima 
stagione. Questo mese ho provato il demo giocabile di EAT THE WHISTLE, 
simulazione calcistica molto veloce e giocabile ottimamente funzionante in 
multitasking e con schermo di gioco comodamente selezionabile all’inizio, sviluppato 
dalla Hurricane Software (ennesima software house italiana). ETW si appresta a 
diventare, nella sua versione finale, uno dei migliori giochi di calcio di sempre, 
soprattutto grazie ai suoi 550 frames di animazione per ogni giocatore (a esclusione 
del portiere che ne ha “solo" 300 e per l'arbitro che ne conta “appena” 100), ai suoi 
30 tipi diversi di campi da gioco, all’intuitivo sistema di accelerazione/decelerazione 
dei giocatori e all'originale modalità arcade che, coi suoi power-up e i suoi bonus, 
richiama molto da vicino Speedball 2. ETW supporterà fino a 4 giocatori, avrà il 
commento parlato dal vivo, sfrutterà eventuali schede grafiche e sonore e sarà 
pubblicato e distribuito tra pochissimo tempo dalla premiata ditta Islona/Epic 
Marketing. Anche il secondo demo di questo mese è a sfondo calcistico: questa volta 
si tratta di SAMBA WORLD CUP del quale vi ho ampiamente descritto le 
caratteristiche nei numeri scorsi. Vi basti sapere che il demo in questione è relativo 


solo alla parte manageriale, 
segale — rsa 
nie ri 


permette di effettuare pochissime 
azioni e non è per nulla 
indicativo del prodotto finale. 
Cambiamo decisamente genere 
parlando dell'ultimo demo di 
questo mese, IN SHADOW OF 
TIME, avventura grafica in stile 
Monkey Island ottimamente 
realizzata sia sotto il punto di 
vista grafico sia sotto quello dei 
dialoghi (almeno a giudicare 
dalle poche sezioni presenti nel 
demo, in cui ci troveremo 
all'interno di un piccolo centro 
commerciale). A questo punto gli 
Shadow Elks, sviluppatori del 
gioco, non impiegheranno molto 
tempo a trovare un buon 
publisher... ;) 


A 
Mer Ralph Schmidt lavora alacremente al miglioramento 
del software di gestione delle schede CyberStormPPC e 
BlizzardPPC di Phase 5 (finalmente divenuto stabile e 
perfettamente compatibile, ma solo dopo il rilascio degli 
aggiornamenti dell'11 luglio) e mentre gli utenti dotati di 
processore PowerPC aumentano a vista d'occhio per la gioia degli 
sviluppatori finalmente convinti a ottimizzare i loro programmi 
per tale meraviglia della tecnologia, Phase 5 ed Haage & Partner 
stanno portando avanti il loro programma comune per mantenere 
in vita l’’Amiga Classico", dopo l'apparente abbandono di Amiga 
Inc. nei confronti di questa piattaforma. Le schede PowerUp della 
prossima generazione, dotate del solo processore PPC (forse un 
63?) e non anche del 68k, saranno dotate di un emulatore 
software (sviluppato da Haage & Partner e già montate sulle flash 
rom) in grado di garantire il funzionamento del vecchio software 
a velocità paragonabili a quelle di un 68060 a 50MHz. E intanto 
nel momento in cui leggete queste righe dovrebbero essere già 
disponibili le schede grafiche BVisionPPC (spero di poterne 
comprare una al Pianeta Amiga) (ti seguo a ruota NATMB)! 


c 


uasi a voler rispondere al mio box relativo alla versione 

PPC di Quake (vedi recensione sul numero di 
luglio/agosto), i clickKBOOM hanno messo online sul proprio si 
web un articolo in cui invitano gli utenti Amiga a non 
distribuire la versione PPC del loro gioco, magari nella 
convinzione che non si tratti di pirateria solo perché la versione 
legale non esiste ancora: distribuendo tale versione (peraltro 
incompleta e mal funzionante, benché velocissima) ci saranno 
pochissime possibilità di vedere la VERA versione PPC, 
soprattutto perché Amiga Inc. non ha ancora chiarito la propria 
posizione nei confronti di tale processore e inoltre le schede 
PPC di Phase 5 non sono ancora diffusissime (certamente 
continuando con questa politica non aiuteranno il mercato PPC 
a decollare, un po' come dire: “compratevi le PowerUp, non 
giocate alle versioni pirata e poi, forse, ci decideremo a fare il 
porting per PPC". NATMB). | clickBOOM hanno anche 
rilasciato un nuovo screenshot di NAPALM (versione AGA in 
alta risoluzione, 640x512) in cui è possibile notare alcuni 
nuovi veicoli oltre alle spettacolari esplosioni, 


A LOOK IN THE FUTURE 


R 
a Crystal Software ha firmato un accordo per la pubblicazione di tutti i = 
giochi in preparazione da parte della ReNaissance Software: si tratta di sei 
giochi che attualmente si trovano in differenti fasi di sviluppo. Il primo è s E, 
MAZZA K RACING, corsa di kart ispirata al vecchio classico Super Mario Kart, 5 sso 
in cui fino a 4 giocatori potranno scegliere tra 25 personaggi e gareggiare in Ri ta Fran Su ento i gli panini amici o) 
25 piste alla conquista di 5 diverse coppe, magari servendosi delle 12 armi rr apra 
utilizzabili durante la pazza corsa. THE DARKLORE SCRIPTURES è ca] ts Ina an) retafetalo » 
un'avventura grafica classica in cui il nostro compito sarà quello di trovare e Fra Palaia 
distruggere le pagine di un antico libro di incantesimi prima che questo cada cibano die ioiat rrii 
nelle mani di malintenzionati pronti a conquistare l'universo. L'avventura in Relfomsto gulio IU a paio latte cegnio dia 
questione av un ambientazione cupa e sarà piena di sangue e di scene originaria versione 6.4, del supporto perle ani: brush © per = 
horror, mentre è già in fase di realizzazione una seconda avventura chiamata 9 Pre Nec Ca anche Gt rac pece PECAIO 
LIVES di cui però non è disponibile alcuna informazione. La ReNaissance Tae AI versiona COMET Sia O ELE 
Software sta lavorando anche su alcuni giochi che verranno pubblicati anche PIRRO a Soia E SISSI RIA eo SO, m 
su altre piattaforme (leggasi PC e MAC): CHERRY ELSEWHERE è un RPG in Fire lancer ie teli Liga 
3D che girerà solo su Amiga dotati di PowerPC (finalmente!) e includerà un parterre aprile fi hora Pi 
motore grafico di altissimo livello, La storia narra che in realtà Atlantide non è [aratiatiniche a asian. Quali inio-colot N sapori Peri 
mai sprofondata, ma è stata trasportata per errore in un'altra dimensione: noi laterale funzioni efanzita dl wlinazione, 
vestiremo i panni di Cherry, ragazza di 16 anni che per tornare indietro nella Co 
propria dimensione sarà costretta a esplorare un gran numero di locazioni e a 
vivere una serie di avventure conoscendo altri personaggi e risolvendo enigmi. 
Trattandosi di un progetto molto ambizioso, la Crystal Software ha deciso di 
verificare il reale supporto da parte degli amighisti pronti ad acquistare un 
prodotto del genere prima ancora di pubblicare il gioco. Lo stesso discorso 
vale per un altro gioco, RED, un platform 3D denso di grafica poligonale, di 
enigmi da risolvere e non legato a uno svolgimento lineare: sarà infatti 


possibile decidere l'evolversi della storia usando 
un'uscita piuttosto che un'altra e così via. L'ultimo 
gioco è EMPIRE, clone di Syndicate ambientato in 
un futuro in cui sei grandi associazioni 
combattono per il dominio del mondo. Come al 
solito dovremo scegliere una delle sei associazioni, 
‘ognuna con caratteristiche diverse, per cercare di 
conquistare il mondo. Se volete mostrare il vostro 
interessamento a questi sei diversi progetti e se 
volete convincere la Crystal Software, e quindi la 
ReNaissance Software, a portarli a termine, potete 
contattare l'indirizzo games@crystal-software.com 
e contribuire col vostro supporto. 


a APC&TCP mi ha mandato un'email 
facendomi sapere che la ditta tedesca si è 
appena assicurata i diritti per la pubblicazione di Blue Black Solution e il loro 
DEKUBI, CD-Rom per Amiga purtroppo non OPERATION: 

meglio specificato (che notizia!). Intanto la 


Sadeness Software ha preso 


gioco di guerra strategico in 
tempo reale (ed ennesimo 
pallosissimo clone di 
Command&Conquer) che a 
questo punto entra in diretta 


sotto le proprie ali protettive i 


COUNTERSTRIKE, ennesimo 


concorrenza con un altro titolo 
della Sadeness, FORGOTTEN 
FOREVER, di cui proprio in 
questi giorni i Charm Design 
hanno annunciato delle nuove 
caratteristiche: le missioni 
saranno circa 60 (altre missioni 
verranno poi rilasciate tramite 
data disk aggiuntivi), con 
mappe ampie circa 4064x4064 
pixel (per avere un ordine di 
grandezza pensate che le 
missioni di Dune 2 erano ampie 
1024x1024 pixel), mentre i 
veicoli a nostra disposizione 
saranno circa 50 e includeranno anche unità 
aeree e marittime. Non mancheranno 30 tipi di 
costruzioni, così come numerosi tipi di terreno ‘lla precedente, un'introduzione animata in 3D, i 
(nevoso, desertico, roccioso, boscoso); capiterà _—Sorgenti e la grafica utilizzati per realizzare il 
anche di giocare in paesaggi notturni e sarà data Prodotto. In più tutta una serie di demo giocabili 
grande importanza alle modalità di gioco multi- dei vari titoli pubblicati e/o distribuiti dalla Alive 
player sia collegando due Amiga, sia via TCP/IP MediaSoft. Blade è disponibile a un prezzo molto 
(fino a quattro giocatori). La Alive MediaSoft ha _—accessibile ed è addirittura possibile l'upgrade 
pubblicato una nuova versione su CD di Blade, dalla versione floppy a quella CD a un prezzo 
originale RPG già rilasciato su floppy disk lo ancora minore. 


scorso novembre (e recensito sul numero 103 di 
TGM): questa nuova versione contiene, rispetto 


REVI 


Dopo più di quattro anni 

" dall'uscita dell'ultimo 
rappresentante di questo 

| genere (Simon The 
Sorcerer), ecco tornare su 
Amiga una classica avventura 
grafica ispirata al già 
collaudato stile LucasArts: ce 
la faranno Vittorio Ferrari e 
i suoi scagnozzi (CineTech) a 
farci rivivere le stesse 

emozioni dei grandissimi 

Monkey Island 1 e 22A 


PNR GN 0ENS9 


i nnanzitutto vorrei farvi notare 
che Sixth Sense Investigations è 
stato creato grazie a un sistema di 
sviluppo denominato Vega” ideato 
e programmato dall'amico Vittorio 
Ferrari, già nostro inviato al 
Computer 97 di Colonia e al World 
Of Amiga 98 di Londra. Vega 
permette sia di sviluppare con una 
velocità e una facilità 
impressionante nuovi giochi di alta 
qualità, sia di convertire in breve 
tempo e con ottimi risultati tecnici 
altre avventure già uscite su PC 
tipo Day Of The Tentacle e Hand 
Of Fate. ll sistema Vega è formato 
da una serie di editor e compilatori 
indipendenti che generano vari tipi 
di datafile successivamente letti da 
un singolo player, che si occupa di 
generare l'avventura vera e propria 
alcune delle caratteristiche 
principali di questo tool di sviluppo 


Grazie all'aiuto del suo spirito 
amico, Ben esegue uno 
spettacolare numero di 
levitazione e scopre l'autore 
della misteriosa scomparsa del 
gatto della signora 
nonmiricordocomediavolosichia 
ma. 


interno sono la gestione dello 
scrolling, del personaggio 
principale e del puntatore del 
mouse a 50 frame al secondo, il 
supporto di sfondi animati con una 
frequenza compresa tra 1 e 50 
frame al secondo, lo zoom dei 
personaggi del gioco e la ricerca 
automatica del percorso tra due 
punti (la qual cosa aumenta la 
giocabilità soprattutto nei casi in 
cui ci si trova in locazioni 
complesse e il nostro personaggio 
deve raggiungere il punto 
indicatogli tramite il puntatore del 


mouse). Altre funzioni 
comprendono la gestione 

degli oggetti complessi, i 

dialoghi in stile LucasArts, la 
possibilità di controllare più 

di un personaggio e Ìl 

supporto per gli effetti sonori e per 
ll dialogo pariato, il tutto in aree di 
gioco di ogni dimensione e con 
256 colori su schermo. 

Ma passiamo alla recensione vera e 
propria: dopo aver installato su 
hard disk i dieci dischetti, potremo 
scegliere se caricare direttamente il 
gioco (icona QuickStart) 0 se 


Durante la presentazione del 
gioco vi renderete presto conto 
che Ben è un maldestro 
combina guai che vive nel 
mondo delle nuvole (ma questo 
forse l'avevate già capito dal 
fatto che gir: 


Uno stralcio della mappa della 
dimensione principal 


scienziato, il garage di 
appiopperanno una macchina 
molto costosa, la chiesa, il 
negozio di formaggi e la sede 
della nostra agenzi 
investigativa. 


Qui ci troviamo in una 
dimensione parallela abitata da 
personaggi in tutto e per tutto 
simili ai cartoon (molto più 
rassicuranti dei robot), ma gli 
enigmi preser 

certo più facili dei precedenti, 
anzi 


SIXTH SENSE INVESTIGATIONS 


vedere prima 
l'introduzione (icona 

SixthSense). La 

sequenza iniziale ci 

lascerà intuire che i 

protagonisti del gioco, 

Frank e Sam, sono i 

due soci che dirigono 

l'agenzia investigativa 

"Sixth Sense 

Investigations" e che 

entrambi in effetti non 

capiscono nulla di 

indagini: infatti Frank, 

goffo personaggio alla 

ispettore Colombo, si 

serve di Sam, buffo sensitivo che 
va in giro in pigiama, per risolvere i 
bizzarri problemi degli abitanti del 
luogo. Per sua fortuna quest'ultimo 
dispone di un potere paranormale, 
che gli permette di evocare lo 
spirito di un uomo di nome Arthur. 
Il potere che però Frank esercita su 
Sam è basso almeno quanto quello 
che Sam esercita su Arthur, quindi 


Sam si è appena svegliato e sta 
per andare a provare i nuovi 
giocattoli (lo screenshot in 
questione è tratto dalla versione 
tedesca e mi è stato gentilmente 
fornito dallo stesso Vittorio 
Ferrari). 


il più delle volte i tre non fanno 
altro che combinare guai generando 
situazioni divertenti (per il giocatore 
e non certo per loro). 
L'avventura non è eccessivamente 
grande, ma è strutturata in modo 
tale da occupare il giocatore per 
diverso tempo alla ricerca delle 
intuizioni che gli permettano di 
risolvere i vari enigmi presenti, di 
buona (ma non eccessiva) 
difficoltà: 29 locazioni 
(accompagnate da ben 22 tracce 
sonore, sempre simpatiche e ben 
realizzate), 28 personaggi che 
incontreremo sulla nostra strada e 
con i quali dovremo 
necessariamente interagire per 
risolvere gli 
enigmi, ben 340 
oggetti (di cui 
moltissimi non ci 


Non ci crederete mai, 
ma Ben si trova nello 
studio di un medico e 
non in un'officina 
meccanici 


raggiunge finalmente 
Frank e Îo informa 
della situazione în 
cui sì trova il suo 
socio Ben. 


serviranno e di cui tanti altri non 
faranno altro che indurci in errore: 
per esempio io sono stato due ore a 
cercare di catturare il topo con la 
forma di formaggio, mentre in 
realtà la forma non serviva a niente 
e avrei dovuto invece usare i pezzi 
di formaggio), 279 animazioni, 24 
dialoghi e tantissimi enigmi. Il 
livello di difficoltà, a detta dei 
programmatori, è stato settato al 
massimo in modo da non 
permettere a nessuno di poter 
risolvere il gioco in pochissimo 
tempo: con la soluzione in mano si 
dovrebbero impiegare circa 10 ore 
a finire il gioco, dunque data la 
complessità di alcuni enigmi Sixth 
Sense Investigations dovrebbe 
tenervi occupati per un bel po'. 
Clickando il tasto destro del mouse, 
verrà automaticamente effettuata 


l'azione più ovvia da eseguire su 
quell'oggetto (questo eviterà che si 
vada în continuazione a clickare il 
menu delle azioni e renderà molto 
più giocabile il prodotto); il mouse 
risponde sempre velocemente e 
perfettamente ai comandi, mentre i 
caricamenti sono sempre ridotti al 
minimo, soprattutto se si dispone di 
memoria fast. Gli enigmi sono a 
volte molto complessi e spesso se 
ne viene a capo solo risolvendo dei 
sotto-enigmi: inoltre è facile finire 
per credere che un oggetto sia utile 
quando in realtà non serve a nulla 
In generale comunque non ci 
bloccheremo quasi mai senza 
sapere cosa fare, perché la 
struttura del gioco permette in ogni 
caso di continuare a esplorare altre 
locazioni scoprendo degli oggetti 
che magari precedentemente ci 
erano sfuggiti e dandoci delle idee 
che ci potrebbero tornare utili in 
un'altra dimensione. 

Dimenticavo di dirvi che nel gioco 
Sam sarà vittima di un rapimento e 
si ritroverà nella galera della 
dimensione dei robot (dalla quale 
non sarà troppo difficile evadere): 
questo ci aiuterà a capire che c'è 
un cattivone di turno che vuole 
conquistare tutte le dimensioni e ci 
porterà a conoscere a fondo le tre 
sezioni in cui il gioco è diviso, ossia 
quella terrestre (da cui partirà il 
gioco), quella dei robot e quella dei 
cartoon. In ognuna di queste 
dimensioni avremo degli incontri 
fondamentali per la risoluzione del 
gioco e persino le scene 
drammatiche verranno presentate 
in maniera comica (sto ancora 
ridendo ripensando al dramma 
‘amoroso del robot che sorveglia 
Sam mentre è în galera, che si è 
innamorato di una PlayStation che 
si trova sulla terra e che vorrebbe 
salvarla dalle grinfie del ragazzo 
che la tiene accesa e la strapazza 
per tutto il giorno, eheheh). 


Massimo ‘MAXIME" Marino 


[nutie gire che i punto forte di 
questa avventura è proprio la 
demenzialità di certe situazioni, 
supportate da dialoghi divertenti e ben 
strutturati che forniscono indizi proprio 
nel preciso istante in cui strappano 
una risata. Non ci sono dubbi che in 
Sixth Sense Investigations nulla è stato 
lasciato al caso e l'enorme lavoro che 
sta dietro questa avventura è visibile 
Sia attraverso i curatissimi particolari 


ono perfettamente al tipo di 
gioco e al suo spirito, La giocabilità è 
farantita da un ottimo sistema di 
controllo e da una veloce gestione del 
personaggio, degli oggetti e delle 
azioni. La longevità, nonostante il 
gioco non sia poi così grande, è alta 
grazie alla buona taratura della 
difficoltà e alla possibilità di giungere 
alla soluzione di alcuni enigmi grazie 
all'interazione tra le tre diverse 


Presentazione 


Grafica 


dimensioni. Sinceramente non riesco 
a trovare difetti per un genere di gioco 

che ho sempre amato e di cui 

attendevo da tempo il ritorno. Gli 

unici suggerimenti che mi sento di 

dare al buon Vittorio, se possibile, 

sono quelli di migliorare il sistema 

Vega in modo tale da permettere il 
multitasking, la scelta dello schermo _ 
di gioco e il supporto di schede 

grafiche e sonore attraverso gli ormai 

famosi sistemi CyberGraphX (0 

Picass096) e AHI, 


grafici (la grafica assume 
caratteristiche diametralmente opposte 
a seconda della dimensione in cui ci si 
trova), sia attraverso un codice che 
benché non supporti il multitasking è 
pulito e perfettamente funzionante su 
pressoché ogni processore (se però 
avete un 68060 0 un PowerPC 
sussistono ancora dei piccolissimi 
problemi che verranno rimossi al più 
presto), sia attraverso degli effetti 
sonori sempre efficaci e delle 
musichette d'atmosfera che si 


Giocabilità 


Longevità 


Sixth Sense Investigations è distribuito in varie versioni: quella a cui fa 
riferimento la recensione è la versione italiana su floppy disk (10 per la 
precisione), mentre sono gia disponibili le versioni floppy e CD (con 
dialoghi pariati) sia in inglese che in tedesco (non è prevista, almeno per il 
momento, la versione CD italiana). Funziona su tutti gli Amiga AGA dotati 
di 68020 e di 2MB di memoria chip, ha qualche problema con gli strani 
patch eventualmente installati nel sistema (MCP in primis) e ha bisogno di 
circa 18 mega di spazio libero su hard disk per essere installato. Non è 
giocabile direttamente da floppy disk. 


Altro screenshot tratto dalla versione tedesca in cui 
Sam è alle prese con il re della dimensione d 
robot, responsabile degli attacchi al negozio di 
giocaîtoli e al negozio di formaggi sulla terra. 


Il pluripremiato F1 SIM Compact e la novità 
Formula 1 ‘97 Psygnosis, insieme per offrirvi un 
“pacchetto corsa “ vincente! RUA 


A lore 
\ , 3° FI SIM COMPACT 


FORMULA1 "7 
F1 SIM COMPACT » 


a L'F] SIM è stato giustamei 
î definito “la Ferrari” del m r 
dei capi ma la classe ha il 
prezzo è se pensate sia troppo 
alto, ecco quello che fa per 

1 voi: il sistema COMPACT, un 
1 altro capolavoro in versione... 
i compatta! 


socesessso 


Il gioco più impo ififté dell'anno, 
Formula 1 ‘97 torî 
una serie 

di zecca. Intquest 
PC vi offre 
possibilità di 
testare fino al 
limite le vostre 
abilità di guida. 


e Struttura del volanite.in a 
® Design a “C” realistico 
® Cambio al volante in stile 
@ Pulsanti di programma: 
direttamente sul volante 
@ 4 LED per il controllo de 
® Volante a resistenza prodi 
® Tecnologia Direct Drive 


pl 


je seillun vero pilota non puoi farti scappare questa esclusiva 


au 
=* 
— 


www.leaderspa.it 


Qualità Interattiva. 


TUTTI | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 
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bbene sì, la storia di 
questo gioco è lunga ben nove 
anni e nasce grazie 
all'entusiasmo di un gruppo 
che si era già messo in mostra 
grazie a qualche demo: 
Powder doveva essere 
pubblicato dai Genias (ve li 
ricordate?), ma poi qualcosa 
non andò per il verso giusto, le 
altre offerte non furono 
all'altezza e l'entusiasmo andò via 
via scemando fino a quando, per 
non lasciare tutto quel lavoro in un 
cassetto, due dei FIVE STARS VG 
STUDIO (questo il nome del gruppo) 
hanno deciso di rilasciare almeno il 
demo giocabile di un livello del 
gioco. Era il 3 marzo 1997 e le 
numerose e-mail di incoraggiamento 
che salutarono quel demo giocabile 
spinsero i nostri amici a completare 
altri quattro livelli e ad accettare la 
proposta di pubblicazione da parte 
di una ditta tedesca chiamata 
Verkosoft. Ed eccoci a oggi: la 
gradevole scatola giunta dalla 


La nave con cui sto affrontando 
il terzo livello è la più protetta 
dagli attacchi esterni e ha delle 
armi molto distruttive. 


E W 


Ed ecco qui il mostro finale, 
come nella migliore tradizione! 
Un consiglio? Non vi fidate delle 
apparenze e non cantate vittoria 
troppo presto. 


Germania è sulla mia scrivania e 
contiene un manuale inglese/tedesco 
ottimamente realizzato (non mi 
succedeva di vedere la copertina a 
colori e le pagine plastificate da 
anni!) e un CD-Rom (anch'esso con 
stampa a colori). 

Powder è un classico shoot'em up a 
scorrimento orizzontale da sinistra 
verso destra in cui la nostra 
missione sarà quella di distruggere 
tutte le risorse militari e logistiche 
del pianeta X-ETR-317, il quale 
attraverso alcuni alti ufficiali ribelli 
sta cercando di conquistare gli altri 


|Moe71700 
ta 


Negli ultimi livelli i colori sono usati molto meglio, ma non credo che 


avremo molto tempo per riflettere di fronte agli attacchi 


nemici... 


VERKOSOFT FER AMIGA 


pianeti della federazione. 
Per fare questo ci serviremo 

di una nuovissima navetta 

speciale di assalto 

multifunzione, la quale è dotata di 
uno speciale sistema di armamento 
che consente alla nave stessa di 
cambiare forma e funzione tra 
cinque sistemi base di armamento, 
adattandosi alle condizioni 
ambientali esterne. Per effettuare 
queste vere e proprie trasformazioni 
avremo bisogno di crediti: all'inizio 
del gioco ne avremo solo due, ma ne 
guadagneremo uno ogni 81920 
punti. ll gioco è diviso in sei diversi 
livelli di cui il secondo e l'ultimo 
saranno esclusivamente dedicati allo 
scontro col cattivone di turno: 
almeno a giudicare dalle mie partite, 
gran parte dell'azione consiste nello 
Sparare all'impazzata zig-zagando tra 
la miriade di colpi sparati dagli 
avversari (sempre molto grandi e 
ben armati) e i livelli sono 
abbastanza lunghi e difficili da 
completare. Se non altro quando si 
perde una delle quattro “vite” 
disponibil il gioco riparte 
esattamente da dove l'avevamo 
lasciato, ma bisogna sempre stare 
attenti ai frequenti attacchi da dietro 
che ci porteranno via molta preziosa 
energia. Nei livelli non c'è nessun 
bonus da raccogliere, visto che per 


La navetta con cui 
inizieremo a giocare è 
molto maneggevole e 
spara in tre diverse 
direzioni, ma ha una 
potenza di fuoco molto 
bassa. 


Powder è un gioco 
stupendo se rapportato al 
periodo in cui è stato 
pensato e realizzato 
(1989): a quell'epoca 
non avrebbe avuto 
concorrenti con le sue 
caratteristiche di tutto 
rispetto e con i suo 25 
frames al secondo su un 
AS00! Il problema è che 
però oggi ci troviamo nel 
1998 e, benché gli 
autori si ritengano 
comunque soddisfatti di 
essere riusciti a far 
pubblicare il loro lavoro, 
la grafica e la musica 
non sono assolutamente 
all'altezza di una 
produzione commerciale 
odierna. | 16 colori con 
cui sono stati disegnati i 
livelli, benché usati 


caricamento. 


Un'idea nata nel 1989, 
realizzata nel 1990 e, dopo 
una serie di disavventure, 
pubblicata nel 1998. Il 
coronamento del sogno di 
Cinque ragazzi che però otto 
anni fa avrebbero avuto ben 
altro successo... 


Powder è disponibile sia su floppy che su CD: 
Rom, può essere installato su hard disk dove 
ha bisogno di circa 2.2 mega di spazio e 
funziona su qualsiasi Amiga dotato di un solo 
mega di chip ram. L'eventuale chip ram extra è 
utilizzata per una serie di effetti sonori 
aggiuntivi, mentre l'eventuale memoria fast è 
usata come cache per velocizzare i tempi di 


La navetta laser ha un potere di 
fuoco molto elevato, ma è meno 
maneggevole. 

Questo è il quarto livello. 


cambiare arma sarà sufficiente 
spendere un credito e trasformarsi in 
un'altra navetta (ognuna con le sue 
peculiarità e ognuna adatta a una 
determinata situazione di gioco) e 
visto che con l'aumentare dei livelli 
la potenza di fuoco delle navette 
diventerà sempre maggiore. Gli 
autori assicurano che ogni partita 
con Powder sarà sempre diversa 
dalla precedente grazie a una buona 
dose di casualità e all'intelligenza 
artificiale dei nemici che reagiranno 
a seconda del comportamento del 
giocatore. Buon divertimento! 


Massimo “MAXIME” Marino 


egregiamente, sono 
davvero pochi; le 
musiche, forse per colpa 


atupiamente rivedi, Presentazior 
tendono a rallentare in > 

presenza di metti spries 

Su schermo; la dfioltà == 

di gioco è abbastanza Grafic 
dlevata e garanisce una -— Soa 


discreta giocabilità, 
mentre la longevità è 
garantita sia dalla 
lunghezza dei livelli, sia 
dall'intlligenza dei 
nemici. MI preme 
comunque ribadire che 
trattandosi di un gioco 
datato 1989 e nato per 
girare su Amiga 500, a 
quei tempi si sarebbe 
potuto beccare anche 
una medaglia d'oro...) 
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New Enhanced Amiga CD-ROM Version 


corse alla ricerca della traiettoria 
più precisa e del tempo migliore. 
Quando poi gli amici della Acid 
Software hanno deciso di riscrivere 
il motore per AGA, i videogiocatori 
sono letteralmente andati in estasi 
grazie alle nuove caratteristiche di 
un gioco che già solo grazie alla 
estrema giocabilità era diventato 
un classico e un termine di 
paragone: grafica 
sempre più colorata, 
possibilità di giocare in 
alta risoluzione, split 
screen multiplo, diverse 
velocità di gioco per 
permettere anche ai 
più “skizzati” di trovare 
il loro equilibrio, nuove 
macchine sempre più 
fuori di testa (come 


în dalla sua primissima 
uscita in versione ECS, la 
giocabilità di questo prodotto aveva 
fatto sì che migliaia di amighisti 
non si staccassero più dai propri 
monitor, indaffarati com'erano a 
sfidare i propri amici in pazze 


Avete sempre 
desiderato fare sci 
d'acqua su una pista di 
macchine? Ultimate 
Super Skidmarks ha i 
veicoli aggiuntivi che 
fanno per te! 


A.. Wheels On Fire è un gioco già precedentemente rilasciato e 


recensito su queste pagine e la nuova versione che ho appena ricevuto in 
realtà non presenta alcuna differenza dalla precedente se non per la bella 
scatola colorata e per un breve ma completo manuale. La distribuzione e 
la pubblicazione sono state inoltre curate da una ditta tedesca 
(VERKOSOFT@t-online.de) sotto una nuova veste commerciale (in 
precedenza i Prolixity avevano scelto la strada dello shareware, 
evidentemente con pessimi risultati). WOF è una originale corsa di 
macchine mossa da un velocissimo motore pseudo-3d basato sul voxel, in 
cui quattro macchine (solo?!?) si sfideranno attraverso 15 differenti (ma 
cortissimi) tracciati ambientati in scenari sempre diversi (artico, desertico, 
notturno, nebbioso, ecc.). Benché il gioco possa a tratti risultare 
divertente, la grafica è abbastanza penosa e la giocabilità risente troppo 


del cattivo bilanciamento della difficoltà (benché ci siano tre livelli 


| tracciati sono 
ben definiti, ma 
nessuno ci 
obbliga a 
seguirli: magari 
se “taglio” la 
montanga 
riesco a 
riprendere quei 
tre là davanti. 


mezzo alla neve, ecc.) e di nuovi 
effetti sonori demenziali. Nel CD 
trovano posto ben 4 diverse 
versioni di Skidmarks (Farmyard 
Edition, Super Silly Skidmarks, 
Super Skidmarks e Super 
Skidmarks+) le quali però sono 
praticamente uguali se non per una 
certa differenziazione dal punto di 
vista sonoro. Praticamente inutili. 
Ultimate Super Skidmarks è 
distribuito esclusivamente su CD, 


Vostra moglie non sarà così 
contenta di essere 
sballottata nella roulotte 
proprio mentre vi sta 
preparando la vostra torta 
preferita... 


dimenticare le mitiche 
mucche?) e nuovi tracciati 
sempre più studiati a 
tavolino per aumentare il 
divertimento. In questa 
versione CD “rinforzata”, le 
novità sono relative soltanto 
agli “add-on” e non alle 
caratteristiche tecniche: i 
circa 75 mega di cui è 
composto il CD sono per lo più 
formati da un'infinità di nuovi 
veicoli (e stavolta c'è davvero di 
tutto: dai pesci ai go-kart, dagli 
elicotteri ai jet, dalle carrozze 
alle motociclette, dai dischi 
volanti alle banane, dalle 
navi spaziali Enterprise 

agli X-Wing e tanti altri 
ancora!), di nuovi tracciati 
(situati al mare, in 
montagna, in campagna, in 


funziona su tutti gli Amiga dotati di 
AGA e di 2 mega di chip ram, è 
sempre più divertente e non risente 
assolutamente del tempo 
che è passato dalla 
sua precedente 
versione. 


In teoria questo dovrebbe 
essere un motore voxel 
con un alto livello di 
dettaglio... basta 

crederci 


selezionabili): comunque la 
longevità è assicurata dal solito 
negozio in cui spendere i propri 
soldi per riparare la macchina 
danneggiata o per potenziarla in 
vista di tracciati più difficili, 
anche se la nostra vettura non dà mai l'impressione 
di toccare davvero il terreno. WOF non è un 
gioco bruttissimo, ma purtroppo c'è una 
differenza abissale con lo standard attuale 
di questo genere di prodotti, benché il suo 
voxel sia molto più leggero in termine di 
richieste hardware rispetto, per esempio, 

al c2p di Flyin' High. Wheels On Fire è 
distribuito su cinque dischetti facilmente 
installabili su hard disk e funziona su 
qualsiasi Amiga AGA dotato di almeno un 
68020, due mega di memoria chip e quattro di 

memoria fast. Un processore 68030 è caldamente consigliato. 
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imenti. E sono persino certo c e siete tornati ri 


farvi nel rosanna 


| non lo vedete, ma non sto prendendo in giro nessuno: tornato e 


Chiusa, L'estate è chiusa e quindi avrete 
anche scoperto che la biondona che vi 
avevo segnalato guardava il body-builder 
dietro di voi; come cercare consolazione? 
Ovviamente cercando di conquistare il 
titolo del mese con rinfrescanti codici, 
Inebrianti solle e putride richieste (colme 


di nomenclatura e ammennicolame 
annesso pucciati in una bella vaschetta 
di circostanze) da fiondare tramite 
quanto di incredibile riesce a offrire la 
tecnologia oggi. Gradiremmo pure — io e 
il Barone medesimo - qualche dotta 


figliola in grado di alleviare i dolori 
prodotti dal passato solleone cocente con) 
balsami massaggiati e funamboliche 
attività extra. Dobbiamo essere carichi, 
che di cui a settimane si parte con la 
tesi 
Xenia Edizioni - TGM Tips&Balsams 
Casella Postale 853 - 20128 Milano e 
per i telematici Xam@digibank.it (che fa 
sempre buon brodo) e 
«amxol@galactica.it (invischiata nelle 
prime cottarelle), senza duplicati! 


ALONE IN THE DARK — BUIO E 

FIAMME! 

(Giovanni Burroni, Mortara PV) 
AAAAAARGH! Ho letto bene? Hai 
detto che sei bloccato dal Natale del 
1996? Tu sei matto, matto davvero, 
possibile che non hai rinvenuto solle 
nel contempo? Poco, male, ora ci 
penso io. Dunque, in un anno e 
mezzo sei giunto al finale e hai ben 
pensato di arrenderti sul più bello, 
ossia all'altezza dell'altare nel 
sotterraneo; hai chiappato l'uncino e 
posato il talismano sulla fredda roccia: 
ora accendendo la lampada grazie 
all'accendino (i fiammiferi saranno 
inutilizzabili), non ti resta che gettare 
il lume sul tronco d'albero dandolo 
alle fiamme! 

Senza voltarti, inizia a correre verso il 
portale di roccia a destra 
dell'altare/albero; usando il gancio 
sulla pietra, ti ritroverai in una zona a 
te familiare (ricordi la porta di granito? 
Proprio così, quella che hai affrontato 
qualche mese fa), prosegui a sinistra 


imboccando il portale in roccia del 
labirinto (ora completamente 
illuminato), per arrivare dove un 
tempo vi era il ragno/coniglio. 
Dirigendoti a sinistra, scendi sulla 
passerella, ripercorri il pontile e le 
gallerie scavate dall'enorme verme, 
cercando sempre di proseguire dritto: 
non dovresti avere grossi problemi nel 
trovare la strada per la cantina di 
Derceto, dalla quale potrai facilmente 
raggiungere il portone principale della 
magione e con esso il termine ultimo 
dei tuoi sforzi. ANF! 


Bella te, ignoto, ti assegno il premio 
menzione speciale della giuria per 
l'originalità del mezzo, ossia l'e-mail 
spedita tramite SMS Tim; sei stato il 
primo in assoluto, dunque onore e 
gloria. Chiaro che la cosa ha pure la 
sua magagna, ossia il numero limitato 
di caratteri e quindi la discutibile 
chiarezza del messaggio sfomnato, 
dunque, cari ì miei lettori, non 
prendete la cosa a esempio, ma, se 
proprio volete stupire, cercate qualche 
altro mezzo poco convenzionale di 
comunicazione postale (TV, radio 
comprese). 

Tomando (se poi sono mai partito) al 
discorso di base, come ti dicevo, 
ignoto da Timmopoli, non è proprio 
nitido il punto di stallo in cui sei 
incocciato, laonde per cui i consigli 
che ti sparo sono due. Poniamo che tu 
sia appena disceso nella cavità della 
‘botola proprio all'inizio. 

Orbene, carica la lampada con ill 
petrolio e accendila usando i cerini. 
Stacca il bastone dalla parete, leggi il 
poster ed esamina la porta sul barile 
di sinistra. Sfrutta la maraca per far 
fuggire i serpenti e sali rapidamente la 
scaletta. Il pistolero è veramente 
simpatico, ma ho idea che conviene 
‘seccarlo; ora raccogli la pietra e usa 
bastone per recuperare la chiave fuorì 
dalla porta, chiave che ti servirà per 
uscire dalla cella (il nemico armato di 
pistola continuerà a rinascere, perciò 
cerca di fare tutto il più rapidamente 
possibile). 
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per forza di cose lo sentirete, doveste abitare anche dall'altra parte della 


‘terra. Comunque vi trovo bene, come già detto, carichi; soprattutto 
vecchio Luigi Mercursi che, dopo aver LE luccato una curiosità circa 
iablo, ha ovviamei o incetta di elfe balneari tra le spiagge della 
su 


iomagna. Marco Miranda, che si 


iva i suoi cal 


jerimenti circa 


— e ci possiamo fidare, dato che provengono da colui che ha 
Sbeffeggiato i Brasi le di Pelé in modalità lo — avrà sicuramente 


fatto una capatina in Cost 
elle lasciati 
love lo mettiamo? Dol 


Urra, 


0 aver finito 


Se, invece, il punto in questione, 
dovesse essere la caverna indiana (a 
cui giungi a partire dall'anta segreta), 
la faccenda è differente. Preparando 
la lampada discendi nel buco che si è 
aperto nel pavimento e, con il lume 
‘acceso, fuggi dalla caverna evitando i 
pipistrelli. Salta come un cerbiatto da 
un pilastro all'altro e adopera il 
Bastone della Guerra davanti 
all’indiano. Raccogli cartucce e 
piccola chiave, quindi continua a 
saltare sulle colonne per poi usare il 
talismano al ‘vicolo cieco’. 

‘Ok, direi che non c'è altro. Attendo la 
tua prox. Lettera, magari via 
piccione... 


BLUE ICE - BANFE BLUASTRE 

(Nadia da Savona) 
Dopo un lungo e stancante ponderare 
sulla questione, ho infine deliberato di 
tornare sul caso Blue Ice, con la 
ferma intenzione di porre fine alla 
questione (sperem). Allora, Nadia, 
questo gatto come facciamo a 
chiapparlo? Non riesci a suonare nel 
trombone e questo potrebbe 
significare che è un attimino intasato; 
allora che si fa per liberarlo? Fai un 
salto in cucina, piglia il coltello e 
ungilo con un poco di burro: avrai 
quello che ti occorre per liberare il 
trombone. Ma non sarai ancora in 
grado di suonarlo; devi soltanto 
utilizzare il mantice sullo strumento, 
quindi, mentre è gonfiato, soffiare 
nella tuba e poi di corsa nel 
trombone. L'espediente dovrebbe 
permetterti di recuperare il micio. 
Quanto al toast, fiondati in salotto, 
appizza una candela tramite un 
fiammifero, quindi ciappala e, dopo 
aver svuotato il secchio di carbone nel 
camino, usa la candela per dare la 
fiamma e rapidamente il mantice per 
innescate il faloT. Ora la fetta di pane 
dovrebbe tostare in un battibaleno. 
Mi viene il dubbio che tu non abbia 
ancora recuperato il mantice (puff of 
air); dunque, fai un salto in camera 
da letto e, recuperata la rete da Mrs 
S, spalancale le fauci ed entra per 
impadronirti del dente d'oro; ora corri 
alla sala musicale e clicca sul retro di 


love sari 
lai calciatori in vacanza. 


strascichi) 
la Roma 


incocciato net 
iandomenico 


Massimo “Kiss the Rain” Svanoni] 


Venus per entrarvi. Piazza il dentone 
dorato sul segno più o sul segno 
meno, quindi alimenta Olly la cipolla, 
finché non si spalancherà: solo allora 
potrai recuperare (cliccando sul retro) 
il mantice 0 qualunque cosa sia (in 
caso prova qualche volta). Già che sei 
da queste parti, tira su anche lo 
spazzolino da denti. 

Passiamo ora al formaggio. Siamo in 
cucina e una buona occhiata alla 
schermata di destra dovrebbe 
restituirti un barattolo di crema di 
formaggio; in dispensa riempi la 
saliera di sale (secondo scaffale) e 
torna dalla mucca per mungeria e 
riempire una buona bottiglia. Se non 
avessi ancora recuperato il formaggio 
dalla tana del topo, fallo ora, quindi 
torna in cucina e aggiungi nella 
pentola formaggio, sale e latte in 
questo ordine. Ora intingi il coltello e, 
in sala da pranzo, spalma il tutto nel 
bricco argentato. VualaT. VualaT le 
balle, c'è anche l'anguilla. 

Si parte da lontano; prima di tutto 
recupera la mosca che balza di fiore 
in fiore nel giardino segreto; devi 
attendere che entri nel secondo fiore 
rosso di destra, quindi entrare a tua 
volta e catturaria. tramite il retino. 
Che te ne fai della mosca? La piazzi 
sulla carne in dispensa (scaffale in 
basso) e ne ottieni una bella larva. 
Colessa la pigli e la porti alle labbra di 
Olly (che si trova nella hall); soffierà 
come un dannato sino a scaldarla. 
Ora salta nello stagno e usa la povera 
larva sul pesce più in alto; potrebbe 
non essere facile, ma provando e 
riprovando avrai il tuo pesce (ehm. 
Lascialo un po' a bordo dello stagno 
finché non la pianta di agitarsi 
(educativo come gioco...), quindi 
ripiglialo e tornalo in acqua. Cliccando 
sul pescione nell'angolo in basso a 
sinistra, avrai ottenuto una simpatica 
anguilla. Come affumicarla? Nel 
camino, naturalmente, porgendola alla 
stella luminosa in cima al comignolo. 
Riguardo ai quadri posso dirti solo che 
cliccando sull'aereo e attendendo 
qualche secondo avrai il quinto pezzo 
di carta, da bruciare immediatamente. 
Allora a che serve? A regalarti 
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l'accesso alla stanza del Sole. 
E con questo non ne posso veramente 
più di questo gioco fuori di testa 


CHAOS ISLAND — L'ISOLA DEL 

MASSACRO 
E adesso, per la serie Anteprime dal 
regno del Caos, una chicca di rara 
efficacia. Tutti i dinosauri mi 
ringrazieranno (ma dovrebbero in 
effetti rivolgere un pensiero anche alla 
star del mese), mentre quelli più 
voraci faranno un bel banchetto... 
PAPPARAPPA- 
PARAPARAPARAPAPPARAPPA. 
CHAOS ISLAND! Ecco, lo sento, lo 
vedo... sono sopra a un palco, mani 
alzate verso il cielo dopo un acuto, la 
gente applaude e urla il mio nome. 
Ehm, tornando per un istante da 
Wembley '86, mi viene da suggerirvi 
di tenere premuti 
contemporaneamente ConTRoL-Shift- 
X-S, quindi dattilografare: 
egg raptor- un uovo di raptor (meglio 
che nulla, uei!) 
egg trex- un uovo di T-Rex (si va sul 
pesante) 
egg stegosaur- un uovo di stegosauro 
(al lettore il compito di capire cosa sia 
in realtà uno stegosauro) 
egg parasauro- un uovo di parasauro 
(eh?1?) 
egg dilo- un uovo di dilophosauro 
(manca giusto il robadaridereTsauro...) 
egg triceratops- un uovo di triceratopo 
(via, almeno questo è onesto) 
egg compy- altro uovo altro regalo 
money N- N è l'ammontare della 
grana 
win- la missione sarà ai vostri piedi 
lose- voi sarete ai piedi della missione 
macleod- God mode 
remdul- personaggio supersegreto 
(pure alieno) 
raggsdale- mostra la lista dei trucchi 
di tutti i giochi del mondo) 


CHASM - E' LO SCISMA! 
Il gioco che ha fatto andare fuori di 
matto il Barone è tornato e nello 
specifico ha qualche altro colpo in 
serbo per voi. Ve lo ricordate, no? 
Dovete premere il tasto backspace 
(che oltre all'essere sotto all'F12, sta 
anche sopra all'INVIO; sempre più 
limpido...) e scartabellare una delle 
seguenze seguenti. 
ALLCAPS — fagioli a profuzione. 
Macché, armi, oggetti, munizione e 
cotillon 
ARMOR — Amratura al 200 % 
FREEZE — (debug) ghiaccia tutti i 
mostriciattoli 
FULLMAP — E la mappa completa 
dove la mettiamo? 
INVISIBLE — Due minuti e potrete 
guardare sotto tutte le gonne che 
volete 
KEYS — Tutte le chiavi per tutte le 
toppe 
REANIMATE — (debug) Avete ucciso 
tutti i mostri? Siete pentiti? 


DEATHTRAP DUNGEON 
Anche in questo caso ci troviamo 
dinanzi a un chiaro esempio di gioco 
terribile, nel senso che nessun essere 
umano è in grado di portarlo a termine 
senza aver tremato come una foglia 
per almeno un quarto d'ora. Ma noi 
indomiti avventurieri non siamo certo 

nuovi a esperienze simili e proprio per 

questa ragione ricorriamo ai cheat 
spediti dalla star del mese (ehm. 


credo di essermi in qualche maniera 
contraddetto, rileggerò su rivista per 
chiarire...); siamo alle solite (occhi 
puntati sui tuoi capelli colorati... no, 
questa era dei Punkreas...), c'è da 
scrivere un paio di boiate durante la 
partita: 

Elvis — E' tutta salute! E andrete in 
giro ballando come giovani re del 
rock. 

Help — questo è veramente ignobile, lo 
riconosco; mette in pausa il gioco. 


DIABLO — IL CONSIGLIO DEL MESE 
Come vi ho già anticipato nel cappello, 
Luigi Marcucci scrive per segnalare un 
potenziale problema che si può avere 
in Diablo con i personaggi in modalità 
multiplayer (ma solo nella versione 
1.04): quando questi vengono salvati 
(nei file di tipo diinfo_x.drv nella 
directory di Windows) in essi viene 
salvato anche il nome che in rete 
viene assegnato al computer. 

Mi riferisco al nome che si trova nella 
cartella Rete all'interno del Pannello di 
Controllo; all'interno di Rete, nella 
scheda Identificazione si richiede un 
nome da assegnare al computer e, se 
non lo si dà, viene inserito 
automaticamente “Default” (se la 
scheda Identificazione non c'è nella 
cartella Rete allora bisogna aggiungere 
il client Microsoft dall'icona 

“Aggiungi..” nella scheda 
Configurazione). 

Se, come è successo a me, sì cambia 
nome al computer (per esempio se si 
formatta l'HD) allora i file dei 
personaggi eventualmente salvati su 
un dischetto, rimessi nella cartella 
Windows, non vengono più 
riconosciuti finché non si ripristina il 
nome del computer con cui erano stati 
creati. 


FASCINATION — FASCINI IN 

DECLINO (Simona da Roma) 
Il caldo — si sa — fa brutti scherzi e 
probabilmente ne aveva in serbo uno 
bello tosto quando mi ha fatto 
rinvenire questa lettera datata 
settermbre '97, che, nello specifico, si 
merita il titolo per la resistenza più 
tenace nei meandri della vorace 
redazione. Simona, che allora era 
giovincella, sarà ormai sposata con 
tanto di prole a carico, ma penso che 
una lacrimuccia non la possa 
trattenere leggendo e rimembrando 
quella che un tempo era. Ma lasciamo 
la parola a un'altra giovine, alle prese 
con le battute finali di un caso in 
procinto di risolversi. 

..mi sono quindi avviata verso il 
salone. Ho preso un giornale e ho 
premuto un pulsante sulla cornice del 
quadro “Sogno di un nudo d'estate” 
Ho esaminato la ruota, e ho premuto il 
pulsante di destra. Ho quindi usato la 
lampada col microscopio, scoprendo 
un codice (BADGE). Ho esaminato di 
nuovo la ruota; non sapevo cosa fare, 
ero senza speranza. Poi mi é venuto in 
mente che Doc e' un Sagittario (l'ho 
dedotto dai giornali), e quindi ho 
spostato la lancetta (usando l'apposito 
tasto) sul simbolo corretto (sulla 
sinistra, sotto quello che sembra una 
M. Non lo sapevo, mi e' venuto dopo 
tanti tentativi...). Sull'organo, quindi, 
ho premuto il settimo tasto, il sesto, il 
secondo, il quinto, il terzo, che in 
inglese corrispondono alle note 
indicate con le lettere B-A-D-G-E. Ta- 


dah! Un passaggio segreto, che mi ha 
portato in una prigione. Ho infilato 
l'anello al dito del vero Miller, e ho 
trovato un accendino nella sua tasca. 
Ho messo quindi i giornali sul 
tavolino, li ho bruciati ed il sistema 
antincendio si e' attivato. Libera, ma. 
Cos'era tutta quella gente? 

Lo scoprirete anche voi, giocando a 
Fascination... 


HEXEN 2 - MERIDIANE (Pietro 

Esposito, Roma) 
In effetti Hexen 2 è parecchio 
intrigante, specie se sei il tipo che 
circola con armatura di maglia e 
mazza ferrata anche in pieno Agosto; 
proprio per questa ragione, credo che 
convincerò il mimetico FBS a 
prepararne una bella solla in formato 
HTML da mettere su CD (e con questo 
rispondo anche al povero ragazzo che 
mi aveva contattato a Bologna; 
purtroppo al momento non ho 
materiale a sufficienza per chiarire la 
questione...) non appena si sarà 
ripreso dai festeggiamenti del rientro 
al (quieto) vivere civile. Ora, tornando 
alla faccenda del capitolo egizio, 
facciamo un bel riassunto per capire 
dove ti trovi. Scriveva FBS nella triste 
epoca della sua dipartita: 
“Nel periodo egizio invece, la prima 
corona la troverete in giro per il 
labirinto del Tempio della Luce, 
mentre per la seconda dovrete fare 
proprio un bel giretto. Posizionato la 
meridiana su mezzogiorno (Tempio 
della Luce, almeno credo), recatevi al 
Tempio di Horus, e più precisamente 
alla porta dorata col sole. Prendete lo 
Scettro di Nefertus e posizionatelo 
nell'omonimo tempio del presente. 
Girando la ruota, fate sì che indichi la 
costellazione dell'Isis, mentre andando 
in quello del passato mettete il tutto 
su Hippo. Tornati nel tempio di 
Nefertus del presente, vicino allo 
scettro troverete ciò che cercate: la 
seconda corona egiziana!" 
Tutto quello che posso aggiungere, 
Pietro, è che la meridiana va 
effettivamente posizionata su mezzodì 
e probabilmente quello che sbagli è il 
tipo di approccio (vedasi il Manuale 
dell'Approccio sullo speciale di Agosto 
per ulteriori delucidazioni); ossia, 
prova ad avvicinarti alla porta în 
questione e a sferrare un colpo. Se 
proprio insiste nel voler rimanere 
serrata, attendi e dai fondo alla tua 
pazienza. Altro non so, resta all'erta 
per eventuale solla, 


JEDY KNIGHT - L'ESCAMOTAGE 

(Marco da Emailandia) 
Eh no, Marco, non c'è altra maniera 
che sconfiggere il rompiscatole del 
settimo livello per... sconfiggere il 
rompiscatole del settimo livello. 
Nessun escamotage, nessun 
trucchetto balordo, giusto un sano 
allenamento a base di fagioli e forza! 
L'unica mano che ti posso dare 
riguarda la ripubblicazione (a mesi di 
distanza) dei cheat che già avevo 
messo a disposizione del mondo. 
pigiate ‘t' per aggiudicarvi la console 
di comando, quindi dateci dentro! 
kill Imbruttimento definitivo 
red5 Tutti gli sparafagioli 
Wamprat L'intero ammennicolame 
Imayoda Maestro leti Lustro 
Sithlord Maestro leti Vuncio 


Deeznuts Avanza di un livello di Forza 
yodajammies Forza a manetta 
Eriamjh Fly mode 
jediwannabe on 
Thereisnotry 
successivo 
raccoonking Tutti i poteri 
della Forza (entrambi gli allineamenti) 
bactame Energia a tavoletta 

5858Ivr. Mostra la mappa totale 
pinotnoir x Salta al livello x 
(compreso tra 1 e 21) 

whiteflag 1 (O to tum off) 

Secca l'IA dei nemici 


God mode 
Balzo al livello 


slowmo 1 (0 to turn off) 
motion 


IT CAME FROM THE DESERT - IN 

TIME FOR THE DESSERT (Stefano, 

Emailandia) 
Mannaggia la calzetta! Avete deciso di 
mettermi alla frusta, non è così? Dopo 
Turrican 2 con Marco Foti, il buon 
Stefano ha deciso di rispolverare uno 
dei vecchi capolavori Cinemaware (che 
fine avranno fatto ì ragazzi della 
Cinemaware dopo la sua scomparsa, 
Max fai appello alla tua cognizione...) 
e, armato di tutto punto, dare la 
caccia alle formiche giganti. 
Wl problema è che hai cannato con 
buona probabilità l'equipaggiamento 
per affrontare formiche giganti e 
soprattutto regina madre nel grande 
tunnel alla fine del gioco, Dovresti 
avventurarti tra i meandri oscuri del 
nemico munito di una singola carica di 
esplosivo, una corda e il lanciafiamme 
(che dici di avere già imbracciato). Fai 
attenzione a non perderti, dato che la 
regina è annidata nel livello più 
profondo; una volta che l'avrai 
avvistata nel suo antro, l'esplosivo si 
innescherà automaticamente e il conto 
alla rovescia partirà di conseguenza. A 
questo punto il tempo sarà essenziale 
e dovrai lasciare la tana prima di udire 
il ticchettio finale, oppure assisterai in 
primissima persona a un bel botto su 
scala... ehm, gigante. A limite 


consolati con il trofeo La Perseveranza 
del Matto che ho deciso di assegnarti 
in codesta sede... 


LOST IN TIME - IN VACANZA NEL 

TEMPO (Cristina, da un anfratto 

spazio-temporale) 
Eccoci di nuovo a noi, Cristina e a 
tutti questi casotti che capitano a 
viaggiare nel tempo. Forse era meglio 
dare ascolto ai genitori e andare in 
campeggio, ma tu sei una ragazza sin 
troppo avventurosa e i problemucci da 
campeggio ti fanno ridere a 
crepapelle. Bene, allora vediamo se, 
attraverso lo squarcio che hai 
spalancato nella quarta dimensione, 
riesco a spararti qualche dritta che ti 
permetta di avere la meglio sul 
maniero. Dunque, aperta la scatola dei 
fusibili a sinistra del camino grazie al 
filo di rame, hai recuperato la resina. 
Poi hai aperto il pacchetto di sigarette 
e ciappato la lamina di metallo (foi!) 
all'interno, che si è rivelata utilissima 
per riparare il fusibile rotto. Perfetto! 
Quindi hai fatto tuo il remo e il 
girarrosto, bene. Ora hai sistemato il 
ritratto recuperato nel Maniero 
nell'anfratto delle scale. E' saltato 
fuori un lucchetto a combinazione, 
chiaramente privo della suddetta 
Sottraendo le due date che hai trovato 
ivi incise, ecco che ti è stata rivelata 
l'età di Filiberto al momento del saluto 


definitivo. E certo che l'hai capito! E' 
propri 


codice segreto che ti ha 
regalato l'accesso al montacarichi 
(milii, se fossi stato al posto tuo a 
questo punto mi tremerebbero le 
gambe; no, l'oscuro e l'ignoto c'entrano 
poco, il problema è la mia 
claustrofobia...). 

Comunque, durante tutto il peregrinare 
hai perso il tappo di sughero, caduto 
nel pozzo. Ora una buona idea per 
recuperarlo sarebbe quella di riempire 
lo stesso d'acqua, solo che il tubo per 
innaffiare è rotto. Per ripararlo ti 
occorrerà la resina e il pezzo di lana di 
vetro trovato nella Cripta. Dove? Nel 
baule che non riesci ad aprire e per il 
quale occorre un codice che si trova 
sul relitto, visibile dall'interno del faro 
(scandagliando l'oceano con il 
cannocchiale, trovato il relitto, dovrai 
cliccare un paio di volte per lo zoom e 
osservare bene l'ordine e il colore dei 
simboli sull'arco). Come fare ad entrare 
nel faro? Portati sul lato nord 
dell'edificio, troverai un barile pieno; 
‘usa il solito dardo per rimuovere il 
tappo e svuotarlo, quindi spostalo in 
modo da riuscire a raggiungere la 
finestra più bassa; è il momento di far 
valere il girarrosto che con un colpo 
ben assestato provvederà ad aprirla. 
Ora dovrai utilizzare il tubo, 
collegandone un'estremità alla porta 
del faro e l'altra al montacarichi (0 
qualcosa ad esso collegata); a questo 
punto, mandando l'elevatore a fine 
corsa, la porta si romperà e potrai 


entrare a dare un'occhiata, E' tutt... 
ehi, il varco si sta richiudendo. 
saluuuuuuuUtooo. 


MECHWARRIOR 2 — ISPEZIONARE 

LA BASE DA ISPEZIONARE (Davide 

Dispenza, Emailandia) 
Come facciamo, Davide, a ispezionare 
una base da ispezionare? Via, non è 
poi così difficile, occorre targettare la 
base, lockarla, quindi, utilizzando un 
tasto che dovrebbe esserti stato 
chiarito in fase di briefing (hai fatto 
l'addestramento?) procedere 
all'ispezione. 


MIGHT & MAGIC 6 — E' QUASI 
MAGIA. 
Anche M&M 6 ha una saga e Beppe 
Mulder è qui per dimostrarlo, con un 
trucchetto di quelli tossici. 
L'idea è quella di mettersi dietro a una 
porta e lanciare un bel Ring of Fire; i 
mostri all'interno del cerchio saranno 
colpiti e diventeranno visibili sulla 
mappa. Ebbene, a questo punto 
dall'esterno della porta (senza aprirla, é 
inteso) si potranno colpire senza subire 
danni una volta trovata la giusta 
posizione. 
Quanto alla piccola magagna su 
Nicolai, dammi il tempo di reperire e 
sarà fatto. 


MOTORHEAD — LA RAVA E LA FAVA 
Come dire che si è appena aperto il 
caso ed è già saga. Abbiamo una dritta 
mica da ridere più che altro rivolta ai 
poveracci costretti a girare e rigirare sul 
demo, un po' per carenza di liquidi, un 
po' per carenza d'affetto (ehm...) Il 
genialoide del momento è Max 
Battaglia, FAVA N°399 (ossia ultimo 
degli ultimi nel ringraziamento alle fave 


NEVERHOOD - NULLA AL CASO (i 
fratelli Threepwood, da Monkey Island) 


in DMDNM) che sostiene che sia 
sufficiente girare in senso inverso 
(ovvero nel “wrong way”) per ottenere 
dai Digital Illusion ben 3 minuti di 
sollazzamento gratuito. Sarà 
un'illusione? Provare per credere e 
comunque bella Fava! 

E adesso vi tocca qualche piccola 
postilla al rovente mese passato, in cui 
peraltro qualche buona cosa avevo 
offerto. Fate un bel saltino nelle 
Personal Option (PO.) e dattilografate il 
primo dei nomunzoli in vece del nome 
e il secondo al posto del team. 


Ignition mode: “ignition’ e "UDS” 
Mappa Avenger (solo acceleraz. 
grafica): “Avenger” e “Zx" ( la mappa 
diventa lo sprite di Avenger, gioco per 
Zx-Spectrum (mica rape!). 

Water mode (solo acc. grafica): 
“Ramlosa” e “H20" 

Tutte auto e tracciati: “R Peterson” e 
“Swe”. 

Inferno mode (solo acc. grafica): 
“Lemmy” e “Ace”. 

E qui lancio un bel AVE collettivo a 
Mirko “Mirkuz” Campisi da Rovereto, 
che si laurea star del mese per la serie 
di cheat particolarmente graditi che ha 
avuto il coraggio di sparare via e-mail. 


Nooo0o, è veramente incredibile, mi 
scrivono i fratelli Threepwood... ehi, 
ma non ce n'era soltanto uno? Voglio 
dire, avete giocato, ehm... vissuto il 
terzo episodio, no? Bene, il 
Threepwood è soltanto uno, tutta la 
storia del secondo capitolo era una 
balla. In ogni caso come va da quelle 
parti? Hanno venduto bene le 
Memorie? Ok, ok, qui tutto a posto, 
anche da parte del Barone, che non 
spende nemmeno due minuti su questa 
rubrica, vestendo altresì il ruolo di 
gradito ospite fisso e all'occasione 
pupazzo da utilizzare come personaggio 
delle peggio vicende. Comunque, 
venendo al problema della Terra del 
Nulla, avete avuto la bella idea di far 
fuoco con il cannone (non avete avuto 
come un deja-vu?) per svuotare il lago 
e ora non sapete che farvene di una 
grande pozza d'acqua senz'acqua 
Orsù, entrate nella casetta e date 
un'occhiata alla piattaforma situata 
sotto a quella specie di statua bianca: 
vi saranno una serie di mattoncini con 
diversi simboli. Incastrandoli uno 
sull'altro, dovrete formare una specie di 
leva. Purtroppo, visto che ogni volta 
che sbaglierete verranno riposizionati a 
caso, non posso dirvi esattamente cosa 
fare, sappiate comunque che, 
nonostante alcuni simboli siano uguali, 
il sistema per riconoscerli è basato 
anche sulla forma dei pezzi... Voglio 
dire che saranno tutti a mezzaluna e 
che comunque la leva che dovrete 
ottenere dovrà necessariamente essere 
composta da mezzelune con la parte 
piatta verso l'alto, perciò, se vi serve 
un affare a forma di B e ve ne sono 2 
tra cui scegliere, cercate di osservare 
come sono inclinati i simboli rispetto 
alla zona piatta e il tutto sarà più 
facile; chiaro, no? 

Dopo aver ricomposto questa 
manopolona, azionatela e vedrete che 
formerà una sorta di scaletta. Uscendo 
all'esterno troverete la sorpresa: il 
ponte col quale siete giunti fin li si sarà 


trasformato realmente in una scala e 
ora potrete visitare il lago in secca. 
Riguardo a Zak Mc Kracken, mi spiace 
assai, ma l'ultima cosa che posso fare 
è pubblicame i codici di protezioni 
temo quindi che dovrete vedervela da 
voi. Provate a fare una bella ricerca su 
Internet con il nome dell'avventura, 
oppure implorate un aiuto al sito della 
Lucas, sperando che si ricordino 
ancora qualcosa 


Chiaro che la star del mese mica la 
nomino per nulla e allora era più che 
lecito attendersi qualche colpo gobbo 
di questo tipo. Ok, il titolo non avrà 
esaltato i puristi della terza 
dimensione, ma dovete ammettere che 
l'atmosfera c'era e se non ci credete 
avreste dovuto controllare quale 
simpatica sorpresina era apparsa sulla 
sedia del gattone durante l'ultima delle 
sue sessioni di gioco. In ogni caso 
quello che abbiamo qui è il solito 
assaggio per tenervi desti; durante la 
partita digitate: 

Boulon: ...e avrete un'infinità tra 
munizioni, oggetti e cometti alla 
panna. 

Bronko: avete mai pensato di vestire i 
panni di un mostriciattolo? 

Gu: questo ve lo lascio scoprire, dato 
che non ho voglia di parlarne a causa 
di un antico voto di silenzio e omertà. 


REALMS OF THE HAUNTING — 
CACCIA GROSSA (Marco G. da 
Genova, Emailandia) 


Ma le solle sul CD non le guardate? lo 
mica posso riprendere tutto sul 
National, altrimenti mi esplode e poi 
finisce che le banfe del Bosetti ve le 
sognate. In questo caso faccio 
un'eccezione dato che la cosa è veloce 
e indolore. 

Una volta ucciso il demone (capitolo 
sedicesimo) che ti si è presentato 
davanti, dovrai riattraversare l'arco, 
avvicinarti alla colonna e cliccarci 
sopra; assisterai in tal modo a un 
filmato rilassante. Ora ti toccherà 
‘ammazzare tutti i simpaticoni che 
verranno fuori; conviene attendere che 
si allontanino dallo specchio per poi 
sparare su quest'ultimo. Archi 
anche questi rompiscatole, attraversa 
per un'ennesima volta il portale. 


RIPPER — NOOOON CE LA FA 
(Guybrush & Faberz da Emailandia) 


Ohi, ohi, affezionati lettori miei, cui ho 
idea che mi salterà addosso qualche 
malattia di cui a qualche tempo, se lo 
spettro Ripper — che ero ormai convinto 
di aver definitivamente debellato — 
torna a farsi sentire. Ma ho idea che, al 
di là della solla che avevo pubblicato 
qualche mese fa posso fare poco se 
non rispondere, quindi... ta-na-na-na- 
na-naaaa... don't fear the reaper... ta- 
na-na-na-na-N22222... 

Bacheca. Enigma da sciogliere. Andate 
alla bacheca che si trova nel corridoio 
e posizionatevi nella riga sotto gli 
‘annunci in modo da riordinare alcuni 
pezzi di frase dando loro un senso 
compiuto. Usandone 6, potrete 
ottenere la frase “Runners, il nuovo 
indirizzo di questo mese è Grammery 
Street, in un vecchio magazzino 
convertito in loft”. Leggendo i numeri 
scritti nelle inserzioni in quest'ordine, 


avrete quindi 4-50-14-42-86. Bello, 
eh? Se, invece siete tra i malcapitati 
possessori della versione inglese, la 
frase risultante dovrebbe essere: “Web 
Runners, the new address at a former 
warehouse converted to a loft 
apartment on Grammercy Street all this 
month”). Adesso che avete le idee ben 
chiare, fiondatevi di filato al covo dei 
web-runners, digitate il codice trovato 
sulla tastiera all'ingresso e farete la 
conoscenza con una giapponesina, che 
fra le altre cose, vi indicherà delle foto 
sul muro. Bye. 


SWAT 2 — VIIIA VINA, LA POLIZIIA 
Ok, ancora una volta non avete torto e 
di polizia comune non si sta parlando, 
ma di corpi speciali. E qui sorge la 
domanda: ma i corpi speciali come 
vanno di corpo? Che dite, sono pronto 
per la pausa caffeT? No, andiamo 
avanti che poi mi sì lamentano che 
consegno sul tardi. Dicevamo, 0 
belligeranti lettori, il vostro sogno nel 
calzino (ridimensionamento del sogno 
nel cassetto) è sempre stato quello di 
fare i poliziotti speciali e in particolare 
portare a termine tutte le trenta 
missioni che vi vengono affidate? 
Ottimo, allora date retta alla star del 
mese (che continua a essere Mirko 
“Mirkuz” Campisi da Rovereto per i 
meno attenti) e copiate la seguente 
lista nel file swat2.ini presente nella 
directory Swat2 (okkio, le missioni 
possono essere giocate attraverso il 
quick play!): 


THE SETTLERS 2 — AUTOCTONO 

CON GABOLA (il solito ignoto, ossia 

Andrea, da Emailandia) 
Bene, bene, l'ignoto si fa vivo; come 
mai hai finalmente deciso di uscire allo 
scoperto? Il fatto di gettare la maschera 
non ti ha tolto anche la forza (vedi 
Uomo Tigre prima serie, ultime due 
puntate)? Bene, allora ti vedo pronto a 
imbesuirti in una bella sessione di 
Settlers 2 con tanto di cheat. 
Se non vuoi sporcarti le mani, c'è 
qualcosa di tranquillo e semplice; tanto 
per iniziare digita la parolina 
THUNDER, durante il gioco (tieni conto 
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che non funzia nella gold edition e 
nelle missioni aggiuntive). Dovrebbe 
apparire un punto esclamativo (!) 
nell'angolo in alto a destra; ora 
premendo le combinazioni di tasti da 
‘ALT+1' a ‘ALT+6' (quindi ALT+2, 3, 
4, ecc...) potrai cambiare la velocità 
del gioco, dalla modalità lumaca 
andata a male a velociraptor con 
peperoncino. Avrai anche la possibilità 
di vedere l'intera mappa di gioco, ma 
dovrai prenderti la briga di pigiare F7, 
mentre per quanto riguarda lo zoom 
affidati pure al tasto Y. 

Adesso, però, arrivano le cose più 
cattive; agguanta il file MISSION.DAT, 
spalancandolo con un qualsiasi editor 
testuale (es. Notepad), ti troverai 
dinanzi una serie di O e 1. Tieni 
presente che lo O rappresenta un 
capitolo non accessibile, mentre l' 
beh, ahi capito, no? Basta mutare in 1 
i capitoli che ti interessano 
(dovrebbero essere in ordine di 
apparizione), quindi se, ad esempio, 
volessi accedere a tutti i capitoli, 
dovresti avere un file MISSION.DAT 
del tipo 1111111111 (ehm... mi è 
andata insieme la vista, ma 
dovrebbero essere dieci...) 

Tuttavia è ben palese che noi (e in 
particolar modo tu) siamo gente grassa 
e ci accontentiamo soltanto di dosi 
pacchiane di cheat; è proprio per 
questa ragione che, esagerando, ho 
deciso di segnalarti anche quanto 
segue. Armato del tuo editor di testi 
preferito, fiondati nella cartella 
SETTLER2\DATAMISSIONS e apri il 
file mis_00xx.rtx (ricordati di fare una 
bella copia di qualsiasi cosa modifichi, 
prima di combinare disastri), dove ‘xx 
sta per il numero del capitolo (dal 10 
al 19 si parla di quelli personalizzati). 
Che troverai all'interno? Tante belle 
sorprese del genere che ora ti andrò ad 
enucleare, 

!ADD_WARE Ware Quantity — 
Imposta per avere ammennicoli vari, 
risorse, cibo, ec 

IADD_PEOPLE People# Quantity — 
Imposta per avere soldati, contadini, 
minatori, ecc... 

!ENABLE_HOUSE Building# - 
Chiaramente abilita la costruzione di 
un determinato edificio. 
!ADD_ANIMAL Animal# Quantity 
Xcoordinate Ycoordinate - Animali alle 
coordinate indicate. 
IGLOBAL_SET_COMPUTER_ALLIANCE 
1 2 — Per stringere alleanza tra 
giocatore 1 e 2. 

Invece, relativamente ai settaggi sulla 
situazione di gioco (MAPCOMMANDS): 
ISET_ACT_PLAYER 1 — Imposta le 
proprietà che seguiranno per il 
giocatore 1. 

Ad esempio: 

IADD_WARE 2 255 - Fornisce al 
giocatore 1 (selezionato sopra) 255 
pietre (l'oggetto 2). 

!ADD_PEOPLE 26 100 — Fornisce al 
suddetto giocatore 1 100 generali, 
tutti dietro alla collina (ehm, questa 
era una battutaccia, facci poco 
caso....). 

A questo punto la pala e la baionetta 
passano a te; sperimenta quanto ti 
pare, ma, mi raccomando, assicurati 
sempre con delle copie di sicurezza 
per ogni singolo file che vuoi 
smanacciare. Saluti. 


TRIPLE PLAY '99 — TRE IN UNO! 
Il baseball sarà anche un grandissimo 


bluff nell'ambito dello sport, ma come 
si spiega il fatto che da bamboccio mi 
divertivo a recuperare palle volanti 
(“...Mirko è un bell'uomo...” - presa!), 
correre circolarmente nel tentativo di 
guadagnare punti e distruggere mazze 
rivestite in acciaio con l'indomabile 
potenza del mio braccio? Beh si spiega 
chiarendo che nel medesimo periodo 
mi divertivo pure a lanciare le suddette 
palle volanti, ma, in ogni caso, uno 
stuolo di freschi estimatori del 
baseball, capeggiati da un ritornante 
FBS (il quale sostiene sia il suo sport 
preferito, anche se non l'ho mai visto 
su un campo di gioco...), non può 
certo passare inosservato, dunque mi 
ritengo in dovere di dare il via alle 
danze. 

Durante il gioco, scartabellate una delle 
combo che tra non molto vi propinerò. 
Tastiera — Tenete premuti 
contemporaneamente i tasti 1, 2, 3,4 
{non quelli del tastierino numerico) e 
ricordandovi di intonare la marsigliese, 
pigiate quanto segue (le direzioni fanno 
chiaramente riferimento ai tasti freccia 
e ve le lascio in inglese, che fanno 
trendy) 


LEFT, SHIFT, RIGHT, ALT - Commento 
sponsor 

ALT, RIGHT, SHIFT, LEFT - Nickname 
game 

DOWN, CTRL, RIGHT, ALT - Info sullo 
stadio 


SHIFT, LEFT, LEFT, SHIFT — La folla fa 
le puzzette e applaudisce (quindi le 
prime non si sentono) 

CTRL, DOWN, DOWN, CTRL — La folla 
basisce 

ALT, RIGHT, RIGHT, ALT - La folla 
imbruttisce 

Sidewinder Gamepad — In questo caso, 
invece, sarete costretti a mantenere 
premuti i due pulsanti sottostanti 
unitamente a Y e Z; a seguire: 

x, A, X, C, B, A, LEFT, RIGHT - Home 
run 

UP. DOWN, X, A, X, C, B, A - Strike 
out 

UP. X, RIGHT, C - Commento 
incredibileT 

X, UR UR X - Folla plaudente 

Gravis Gamepad Pro — Chiedendovi se 
per caso non era meglio acquistare il 
SideWinter, tenete premuti i tasti L1, 
L2, L3, L4 contemporaneamente, 
quindi sollazzatevi: 

BUTTON 4, B1, B4, B3, B2, B1 - 
Home run 

UP DOWN, B4, BI, B4, B3, B2, B1 - 
Strike out 

UP. B4, RIGHT, B3 - Commento 
incredibileT 

B4, UR. UP B4 - Folla plaudente 

Ma, e dico “Ma” e aggiungo 
“Siccome”, il gioco è triplo, i cheat non 
possono che essere doppi, quindi, mai 
domo della mia effervescente bontà, or 
vi porgo qualcosa che non potrà non 
farvi impallidire dall’entusiasmo. 
Intanto ricordate di disabilitare la 
modalità User Records, quindi 
lanciatevi come palle da un colpo di 
mazza, nella schermata di selezione 
dello stadio e seguite pedissequamente 
ogni mio dire: 

1 Scorrete gli stadi disponibili 
verso destra sino a che Houston non 
‘apparirà nell'angolo in alto a sinistra. 
Zi Seguendo un'ipotetica linea 
diagonale dall'angolo in alto a sinistra 
sino a quello in basso a destra, cliccate 
sugli stadi che si trovano nelle tre 
posizioni interessate (quindi il primo 


sarà quello di Houston, in alto a sx, poi 
verrà lo stadio centrale e quindi quello 
nell'angolo in basso a destra) 

3. Ora ripetete lo stesso 
procedimento sull'altra diagonale 
(basso sx verso alto dx), partendo dal 
basso. 

Dovreste audire un cantico d'ancelle 
declamanti “Triple Play" e, come 
consecutio logica, trovare ben tre nuovi 
stadi (all'insegna del triplo), proprio 
sulla vostra destra: 

1 Il primo è ispirato a una 
struttura greco-romana ed è stato 
disegnato appositamente dal Duspa 

23 Il secondo è l'idea futuristica 
delle strutture di Vancouver, 

3 ll terzo, assolutamente 
anonimo, è stato disegnato dal Bossetti 
a tempo perso. 

E con questo vi lascio al sollazzo. 


TURRICAN 2 - GALLINA VECCHIA... 

(Marco Foti di Siracusa, Emailandia) 
Ma guarda te cosa mi deve toccare. Ho 
appena finito di burlarmi del Marco 
Foti di Siracusa (cfr. numero di Luglio), 
che gironzolando pigramente per la rete 
mi imbatto nei codici di Turrican 2; al 
che, visto che sono un buono, mi ha 
preso una crisi di coscienza e mi son 
detto “che male c'è ad accontentare 
‘sto poveraccio?”. Ed eccomi a te. 
Premi HELP (la barra spaziatrice nella 
versione Amiga) per accedere alla 
schermata di selezione delle musiche, 
quindi premi 1 + 4 + 2 e premi ESC 
due volte. Adesso non ti resta che 
premere di nuovo ESC per giocare con 
un numero illimitato di vite. 


ULTIMA 6 — ...FA BUON BRODO 
(Massimo Bracci da San Ginesio, 
Emailandia) 


E chiaramente la saga di Ultima 
rappresenta a buon diritto una di quelle 
indelebili nelle memorie — carboniche e 
digitali — della popolazione videoludica; 
quindi non mi stupisce affatto che una 
congrega di matti si sia messa dietro a 
giocare questo vetusto capolavoro nel 
tentativo di dare scacco al vecchio 
Guardian. Vabbò, in ogni caso, per il 
sottoscritto la cosa migliore consiste 
nel consultare (anche via cavo) 
l'incredibile Enciclopedia di Ultima 6 
che il prode FBS, quand'era bamboccio 
confezionò, giusto per convogliare 
l'esuberanza residua che la scuola e il 
computer non erano ancora in grado di 
strappargli. Sono del resto convinto che 
il risultato dei suoi sforzi sia una delle 
più complete e ben confezionate guide 
in circolazione (il porcellino in 
mimetica è sempre stato portato per le 
mappe e i ritocchi grafici), ma è meglio 
che arresto in battuta l'aneddotica 
fiuente altrimenti, se capita sul 
paragrafetto si mette a piangere e non 
è un bello spettacolo. 

Venendo alla questione predominante, 
da quello che sostieni, sei riuscito a 
entrare nelle tomba del pirata e, 
esplorando il dungeon, hai trovato una 
porta in metallo che non ha la minima 
aspirazione a lasciarsi aprire. L'idea 
che suggerisce l'Enciclopedia è quella 
di ricorrere all'esplosione; hai un 
incantesimo “explosion”? Bravo, usalo! 
Se, invece, dovessi esserne sprovvisto, 
cerca di recuperare in giro un barile 
con dell'esplosivo e posizionalo dinanzi 
alla porta per poi far saltare tutto in 
aria (in tal caso suppongo ci sia 
bisogno di un po' di corda preparata 


VERSAILLES — IL RE SI ABBRONZA 
DA SE' (Alessandro Villani o Nadia 
Sosio che dir si voglia da Savona) 


con della polvere da sparo per fare da 
miccia); tuttavia su quest'ultima 
affermazione non ci giocherei l'esito 
delle prossime/passate vacanze estive, 
dato che rientra nella vasta categoria 
ipotesi & complotti. 


Mi viene quasi da ridereT. Imbecille 
d'un Alessandro, mi spieghi dove sta il 
sollazzo nel fingere d'esser pulzella 
(oltretutto palesi astuzia d'altri tempi 
indicando in entrambe le lettere il — 
medesimo — mittente)? Credi che faccia 
discriminazioni nelle risposte? 
Nossignore, ma è un vero peccato che 
abbia già scritto tutta la pappardella 
circa Blue Ice, altrimenti non ti avrei 
risposto. Ora tocca a Versailles e la 
questione riguarda l'atto quinto, che mi 
era d'altra parte stato richiesto da un 
po' di gente. Diciamo che questo 
piccolo particolare ti salva, ma questa 
è l'ultima volta che ti rispondo, in 
qualsiasi forma tu decida di 
contattarmi. E riguardo alle soluzioni 
che chiedi non mi sogno neppure di 
prenderle in considerazione. 

Dunque, a tutti coloro che si sono 
incagliati nell'atto quinto, aprite le 
‘richie e audite. 

Andate di buona lena in sagrestia (la 
porta di destra sul retro della cappella), 
dove raccatterete l'incisione, la 
chiavetta numero 3 e la corda. Ora 
lanciatevi verso il Salone di Venere per 
parlare a Bontempi e, già che siete în 
strada, date un'occhiata ai piani sul 
tavolo da biliardo nel Salone di Diana. 
Tornando in sagrestia, converrete con il 
sottoscritto che la cosa migliore da fare 
sarà scambiare due chiacchiere con 
Pere de la Chaize, mostrandogli 
l'opuscolo E sulla religione. Tenendo 
conto che al secondo incontro il 
tassello mancante sarà l'incisione, 
seguite le sue istruzioni, quindi portate 
il suddetto opuscolo allo zio Bontempi. 
Chiaro che se proprio volete ottenere 
una bella fiaba da lui (II Drago e la 
Mosca) non dovrete fare altro che un 
po' di aneddotica spiccia. Ora, però, è 
il momento di belligerare, quindi di 
corsa, che il Salone della Guerra vi 
attende (se una guardia svizzera 
dovesse rompere le scatole, vorrà dire 
che non avete con diligenza rispettato 
quanto vi ho indicato sopra, quindi fate 
i bravi bambini e tornate qualche riga 
indietro). Ok, ci siamo, è proprio il caso 
di adoperare la corda sulla tenda, 
prendere la scala e appoggiaria allo 
scaffale per balzarvi sopra ed 
esaminare i documenti nel candeliere. 
Bene, bene e perché non fare 
precipitare al suolo il dannato 
candeliere? Allora ho idea che vi 
conviene proprio rompere le scatole a 
zio Bontempi per racimolare la chiave 
necessaria a intromettervi nell'abbaino 
(passando dalla porta nascosta nel 
salone di Apollo). Una volta che sarete 
sul posto, attivate il temibile 
meccanismo in grado di far precipitare 
il candeliere e potrete recuperare il 
memorandum da consegnare — in 
seguito alla solita sventagliata di 
aneddotica — allo zio Bontempi. 

E con questo giungerete bel belli 
all'atto sesto, che non mi pare 
assolutamente il caso di andare a 
enunciare. Saluuuuto. 


Sierra li fa, 
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Ne vedi tre, ma*Sono seil Ognuna di 
queste confezioni contiene, infatti, due 
titoli che puoi fare tuoi ad un prezzo 
davvero interessante. 

Stai con gli occhi aperti, quindi, e non 
lasciarteli sfuggire! 

Betrayal in Antara e Birthright sono 
due gemme della linea fantasy, dove 
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intrigo, strategia e aspri combattimenti 
regnano incontrastati. 

Phantasmagoria e Gabriel Knight 2 
non hanno bisogno di presentazioni: 
sono il mistero allo stato puro, condito 
di horror e thriller a volontà! 

3D Ultra Minigolf e 3D Ultra Pinball, 


infine, sono due spassosissimi sinonimi 


WOW! 
PHANTASMAGORIA + GABRIEL KNIGHT 2 
in 13 CD-ROM 


COMPLETAMENTE IN ITALIANO 


accoppia! 


di arcade: precisione, abilità e palline 
impazzite... Se volevi una sala giochi in 


casa il problema è risolto. 
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h-oh-oh, eccoci di nuovo a parlare di Unreal 
sulle lisce, patinate, brilluccicanti pagine di 
TGM. Sono passati solo tre mesi dalla recensione, e 
già sembra un'eternità, ho finito e rifinito questo 
Capolavoro e ancora non mi par vero che abbia 
suscitato tante polemiche. Occhei, i requisiti 
hardware sono alti, ma neppure così tanto: dopo 
averlo visto girare più che dignitosamente su una 
decina di P200 e addirittura di P166, ovviamente 
dotati di scheda Voodoo Graphics, tutti i miei dubbi 
sono stati fugati. E peraltro ricordiamoci che stiamo 
parlando di una configurazione che ormai ha più di 
un anno d'età. 
Dopo aver fatto un'indigestione di effetti di luce e di 
colori ultravivaci, essermi beato dei cieli alieni ad 
aver ammirato le animazioni incredibili dei miei 
avversari, quello che mi è rimasto più impresso 
nella memoria è il senso di avventura provato 


Vortex Rikers 


HI primo sguardo di una donna (infatti ho 
deciso di punto in bianco, così d'ambleT come 
direbbe il Bossetti, che interpreterete la 
protagonista femminile, ndSG] che è precipitata 
con tutta la sua nave-prigione su un pianeta 
inspiegabilmente assente da ogni carta nautica 
spaziale è simile a quello che le ha riempito gli 
occhi per tanti, troppi giorni: il soffitto della propria 
cella, Îluminato da un tubo al neon (LIF1), Ma 
aspeita un attimo, alzati dalia branda... la cella è 
aperta, e tutto questo braccio della 
nave è conciato da far paura! Potete 
uscire e aggirarvi tra i miseri resti 
dei vostri ex-compagni di prigionia, 
ridotti ora a poveri resti massacrati. 
Dopo aver raccolto il traduttore 
universale ed aver letto i diari dei 
malcapitati, infilatevi nel condotto 
pieno di volumetrica nebbia verde e 
vi ritroverete sul ponte di comando 
(L1F2) dove, dopo aver letto i 
messaggi sul monitor e aver assistito 
agli ultimi spasmi del pilota, sarà 
cosa buona e giusta infilarsi 
nell'armeria alla vostra sinistra. 
Bello questo pavimento lucido, ci sì 
specchia! E bello anche l'effetto 
frattale dello scudo energetico che 
protegge l'armatura in keviar che 
vedete raffigurata nella foto, e che 
assomiglia molto all'elegante gilet da 
sera di SS (L1F3). Dopo aver 


NyLeve's Falls 


Appena usciti dalla Vortex Rikers rimanete basiti 
per un bel po' davanti agli sterminati spazi che si 
stendono davanti a voi. Ammirate il cielo, gli uccelli 
che svolazzano felici decine e decine di metri sopra 
di voi... bello. Poco distante vi è una struttura 
aborigena (L2F1) contenente i poveri resti di altri 
malcapitati naufraghi 
come voi. Da quanto 
potete capire, non 
siete stati i soli a 
sperimentare 
l'ebbrezza del crash: 
landing su questo 
strano pianeta... C'è 
almeno un'altra 
astronave da qualche 
parte sulla superficie. 
la ISVKran, con i 
membri della quale 
l'equipaggio della 
Vortex era riuscito a 
mettersi in contatto. 
Stai a vedere che 
magari a loro è 
andata un po' 
meglio, perché qui è 
un vero obitorio. 
Comunque trovate un 
AutoMag, specie di 
pistola automatica, 


durante le peregrinazioni sul pianeta misterioso dei 
Nali: una testimonianza del fatto che non è certo la 
sola tecnica, l'“eye candy” come dicono gli inglesi, 
a fare grande Unreal. Proprio ieri ho ricevuto una 
mail da un lettore che si lamentava: “dopo tanta 
fatica, e dopo aver seguito le sue tracce per tanto 
tempo, raggiungiamo la cima del campanile [nel 
livello Bluff Eversmoking] per scoprire che la 
ragazza rapita dagli Skaarj è morta”. E' proprio 
questo che intendevo: Unreal non è solo uno 
sparatutto ma una vera e propria esperienza, che 
personalmente ho provato veramente di rado. E' 
ovvio che è possibile finire il gioco senza neppure 
leggere i messaggi del Translator e ho proprio 
l'impressione che qualche detrattore abbia fatto 
precisamente questo: così facendo si è privato del 
meglio, tacciando poi i titolo di una superficialità 
derivante solo dal proprio stile di gioco. Ma è tempo 


‘ammirato per un po' 
l'effetto, potrebbe anche venirvi voglia di far vostra 
la suddetta armatura, e in effetti la cosa non sarà 
troppo difficile dal momento che il geniaccio che ha 
progettato i sistemi di sicurezza ha previsto che il 
suddetto scudo protettivo venisse disattivato dal 
pulsantone poco distante, che potete vedere nella 
stessa foto. Trasformatevi nella versione femminile 
di Zamorano (grande campione) e tirateci una bella 
zuccata, poi fate vostro il kevlar e tornate indietro, 
buttatevi giù di sotto fino ad arrivare al laboratorio 
medico. Ivi reperite dei preziosi medipacchi e vi 
ringaliuzzite... proseguendo, cercate di evitare di 


beccare in piena faccia un cavo sfrigolante d'energia 


elettrica (LÌF4). tutto sembra volgere per il meglio 
quand'ecco che vi trovate bloccati in un vestibolo, 
senza poter avanzare né retrocedere. Miccette, 
raudi e bombe carta, grida di terrore e di dolore, 
dall'altra parte della paratia stagna sta succedendo 
l'inferno! Quando finalmente il portellone si apre, vi 


si gela il sangue nelle vene alla vista di un massacro 


a base di gib e brandelli di corpo umano. Per la 
prima volta intravedete un alieno (L1FS), uno 


che potete usare in modalità 
normale o maranza (alla John 
Woo): io consiglio il primo modo 
perché la mira è veramente molto 
superiore, ed è un gran gusto 
prendere la gente in mezzo agli 
occhi con questi proiettili. Poco 
distante è il momento di basire 
per la seconda volta in pochi 
minuti, davanti a questa splendida 
cascata (L2F2), una visione 
davvero suggestiva. E' il momento 
di far vedere che a saltare non vi 
batte nessuno e che Marion Jones 
vi fa un baffo: prendete una bella 
incorsa e saltate giù. Badate a 
prendere l'acqua e non la dura 
terra, altrimenti sarete 
letteralmente polverizzati e verrete 
pure sbeffeggiati da un messaggio 
di morte tipo “Stepanzolla ha fatto 
un piccolo cratere” (Stepanzolla è 
ovviamente il nome che ha usato il sottoscritto in 
veste femminile). Una volta al fresco nuotate verso 
destra alla volta di una piattaforma che vi porterà 
all'interno della viva roccia della parete.... rocciosa 
Non mi veniva un'altra parola! Seguite i cunicoli 
serpeggianti, raccogliete un'armatura ed infine 
sbucate fuori, ai piedi della cascata. Dopo aver 
ucciso la pianta che infesta il casolare di fotografia 
(L2F3), peraltro abitata da un Nali in ambasce, 


che mi metta al lavoro, anche perché il tempo 
stringe e le mie prestazioni digitatorie sono 
particolarmente inibite dai postumi, tuttora 
devastanti, del festone di ieri sera a casa di Jacopo, 
Jacopo Prisco, un uomo, un barman: non solo 
tequila boom-boom (0 default che dir si voglia), 
anche tequila crac-scrazot (con sciroppo di fragola) 
e la temibilissima tequila thump-crash-sbadabang, 
con puro estratto di tamarindo dei Pirenei 
radioattivo; tutto questo mi è sceso nel gargarozzo 
entrandomi perniciosamente in circolo ieri notte. 
Solo due cose hanno potuto salvarmi: il caffè nero 
otto-tazzine-otto dell'amicone ClaudioT e i mitici 
Stickletti, bastoncini salati cui ci siamo aggrappati 
nel momento estremo come reliti galleggianti 
durante l'affondamento del Titanic. 

E adesso a noi 


Skaarj che si è appunto appena 
reso responsabile di cotal 
macello. Dopo esservi presi, 0 
prese che dir si voglia, questo 
bello spavento, potete 
finalmente porre fine alla vostra 
sensazione di nudità e 
vulnerabilità facendo vostra la 
prima arma. Ora, se foste dei 
teenager americani il cui padre è 
membro orgoglioso della NRA 
(National Rifle Association), 
sicuramente potreste scegliere 
per il vostro quindicesimo 
compleanno una serie di armi da 
guerra da scaricare contro 
compagni e professori... del resto 
la Costituzione degli Stati Uniti 
non può impedire a un 
minorenne di possedere armi 
d'assalto, no? Purtroppo vi 
trovate invece su un pianeta molto poco 
democratico (come scoprirete ben presto) e la 
situazione non è tale da permettervi scelte, per cui 
vi dovrete accontentare di una semplice Dispersion 
Pistol, che per ora fa poco male ma è sempre 
meglio di niente. Prendete l'ascensore e una volta di 
sopra, come direbbe qualsiasi istruzione 
d'ascensore che si rispetti, è ora di “rompere il vetro 
e premere il pulsante” (LIFG). Fatto questo e 
spalancato il botolone, buttatevi dentro e buon pro 
vi faccia. 


rompete tutto quanto e beccatevi 
la torcia elettrica. Proseguite 
risalendo una trave di legno fino ad 
imbattervi in un Brute, uno sferoidale 
panzone alieno che sorveglia 

ingresso di un altro passaggio; da 
veri maestri schivate i suoi colpi a 
forza di strafe laterale e riempitelo di 
proiettiloni. Indi prendete l'ascensore 
e risalite. Assistete impotenti 
all'omicidio di un membro 
dell'equipaggio della Vortex, uccidete 
il Brute che si è reso colpevole di tale 
etferatezza e prendete il nuovo 
ascensore che vi porta al piano di 
sopra. Qui potete saltar giù da un 
ennesimo montacarichi al fine di 
acquisire munizioni e armatura 
{L2FA). Proseguendo uccidete 
l'ennesimo panzone e sbucate in un 
altopiano dove verrete attaccati da 
diverse Mante, de rettili volanti che 
cercano di colpirvi in fronte con la coda a 
pungiglione. Continuando a muovervi non dovrebbe 
esservi difficile schivare i loro colpi e riempirli di 
piombo o colpi di Dispersion Pistol, a seconda dei 
gusti. Fatto questo dirigetevi a sinistra verso 
l'ingresso di un magazzino, freddate un altro bruto, 
raccogliete tutto ciò che volete (salendo sulle casse 
per le munizioni dell'Automag) e proseguite verso le 
profondità ignote della miniera di Rrajigar. 


Rrajigar Mine 


Inizio con fuochi d'artificio, dato che c'è un 
altro Brute che fa la guardia alla miniera: appena 
avete avuto ragione di lui entrate nella stanza che 
porta alla sala comandi del generatore del campo 
di forza. Puntando la torcia nell'angolo scuro alla 
vostra destra, raffigurato nella foto (L3F1), 
scoverete un cunicolo alla fine del quale troverete 
un'armatura. Tornate indietro, recuperate le 
munizioni sulle casse più grandi usando quella più 
piccola come trampolino e varcate la soglia della 
porta con sopra la scritta luminosa, alla volta 
dell'Area di Controllo del 
Campo di Forza. Fate salire 
l'ascensore che vi porta al 
piano di sotto, ma durante 
la discesa badate bene di 
tuffarvi nella nicchia 
appena sotto il bordo, per 
recuperare qualche 
piacevole suppellettite 
(L3F2). Proseguendo, 
sembrerà tutto fin troppo 
facile: in un battibaleno 
sarete in grado di 
disattivare le sorgenti del 
campo di forza, e tanto per 
gradire troverete anche una 
bella cintura protettiva. 
Adesso potete provare a 
usare il cheat per vedervi 
in terza persona alla Tomb 
Raider, digitando 
BEHINDVIEW 1 nella 
console, e ammirarvi nella 
vostra nuova skin 
metallica... bella, no? 
Tornando indietro vi 
aspetta un'altra sezione 
’scripted” del gioco, come 
quella della porta chiusa 
con dietro l'alieno killer 
nella Vortex Rikers. Come 
allora, lo spavento è di 
casa, ma stavolta oltre al 
vostro sudore freddo 
potrebbe ben essere 
versata una gran quantità 
del vostro sangue, liquido 
ben più prezioso al vostro 
metabolismo. Infatti 
mentre state camminando 
bel belli per tornare 
indietro verrete bloccati in 
una sezione di corridoio, 
senza alcuna possibilità di 
superare le grosse sbarre 
di ghisa che vi 
impediscono il cammino. 
Le luci si spegneranno una 


Nel 
GRAURRR.. 


Depths 


Iniziate il livello salendo 
sull’ascensore alla vostra destra 
Avete guardato sotto? Qui 
decisamente gatta ci cova... E 
infatti, sotto la piattaforma 
notate un bel buco (L4F1); vi cì 
ficcate reperendo un ASMD, 
ovvero la vostra quarta arma. In 
modalità di fuoco normale è più 
0 meno uguale al Rail Gun di 
Quake 2, anche se fa molto 
meno male, il fuoco alternato 
invece sprigiona una bolla di 
piasma più lenta ma anche più 
letale. La cosa bella che potete 
fare è lanciare una bolla di 
piasma e, scegliendo bene il 
tempo, colpirla con il “simil-rail 
gun" quando è proprio vicina ad 
un gruppo di nemici: la 
conseguente esplosione, a patto 
che abbiate scelto il tempo 
davvero bene, li manderà 
tranquillamente in pezzi. 
Rincuorati da questa scoperta 
attivate il carrello trasportatore 


of Rrajigar 


ad una e alla fine, nel buio pressoché totale 
dovrete combattere uno Skaarj. E' assolutamente 
basilare che qui usiate la torcia elettrica e le flare 
per cercare di capire almeno qualcosa durante lo 
scontro (L3F3). Ucciso l'animalone tomate 
indietro, riprendete l'ascensore e dirigetevi verso la 
miniera, ormai accessibile dal momento che avete 
disattivato il campo di forza. Qui potete sparare ad 
un barilozzo, sopra una sezione di roccia davanti a 
destra (L3F4): il suddetto come da copione 
esploderà rivelando l'ingresso di un cunicolo. 
Esplorato il suddetto e versata qualche lacrima sul 
fato dei poveracci che sono ivi periti, varcate la 
soglia del passaggio ora accessibile e andate giù 
mediante l'apposito ascensore. Non cadete nella 
lava, preparatevi all'azione in modo da uccidere 
uno Skaarj senza farvi massacrare e soprattutto 
senza che il malvagio alieno faccia a brandelli il 
pacifico Nali che bivacca poco lontano. Proteggere 
ll Nali è di importanza fondamentale perché, non 
appena il placido aborigeno vi vedrà, vi farà cenno 
di seguirlo e vi porterà là dove è nascosta la vostra 
terza arma, lo Stinger (L3F5). Questo è un bel 
mitragliatore che spara cristalli di Tarydium e 
diventerà, fino a nuovo ordine, la vostra prima 
scelta in fatto di strumenti di distruzione. 

Ora dovete superare il fossato pieno di lava... ma 
che enigma difficile, mi ricorda un po' l'armatura 
nel primo livello. Infatti c'è un pulsantone rosso 
dall'altra parte del fossato (L3F6) e basterà 
spararci per far salire una trave di materiale 
termoresistente coibentato, sulla quale potrete 
passare. Proseguendo freddate l'ennesimo Skaarj, 
fate saltare dei barili ed entrate nel passaggio 
creato giustappunto dall'esplosione. Nella stanza 
tirate la leva e premete i quattro pulsanti a forma 
di freccia. Si aprono due porte dietro ad una delle 
quali c'è un altro Skaarj che a questo punto 
dovreste far fuori in souplesse ridendo, 
chiacchierando e bevendo un poderoso aperitivo 
offerto da Jacopo. Freddato l'avversario salite al 
piano di sopra e camminate fino a ritrovarvi in 
questa stanza (L3F7); dietro alla cassa sulla 
sinistra c'è un pertugio nel quale vi infilate e, 
accendendo la torcia perché non si vede 
veramente nulla, trovate un bel curativo da 100, 
sotto forma di liquido azzurro rilucente. Attivate la 
piattaforma per andare di sopra, fate fuori un po' 
di mentecatti e stringete patti di fruttifera amicizia 
con un Nali che vi indicherà un'armatura poco 
distante. Proseguendo che cosa troverete? Ma 
dell'altra lava, ovviamente; io AMO i giochi in 
soggettiva perché sono pieni di lava. Chi potrebbe 
negare che è divertente cadere nella lava? Una 
delle cose che più mi fanno aspettare con 
desiderio l'uscita di SHOGO è la dichiarazione, da 
parte dei designer, che in tutto il gioco non c'è una 
sola goccia di lava, ma non divaghiamo... Come 
potete vedere il ponte di legno è piuttosto scassato 


(L3F8), quindi fate 
attenzione a passarci sopra 
e magari prima fate fuori il 
bruto che vi lancia missili 
dal fondo dello stanzone. 
Prendete la cintura 
protettiva dove stava il 
ciccione che avete 
ammazzato e proseguite, 
cercando di ammazzare Un 
altro alieno affetto da 
obesità prima che lui faccia 
fuori un Nali. Se ci riuscite il 
Nali vi premierà, rivelandovi 
dove è nascosto il secondo 
pezzo della Dispersion Pistol 
(che a questo punto 
comincia a fare un po' 
male). Giunti nella stanza 
della foto (L3F9), prendete 
la piattaforma nell'angolo a 
destra e fate gli equilibristi 
sulle travi onde raccattare 
un po' di munizioni ed una 
cintura protettiva. A questo 
punto chiamate l'ascensore, 
facendo attenzione alla 
sorpresa che questo vi 
recapiterà, recatevi al piano 
di sopra, sfracassate il vetro 
ed entrate in una stanza 
dove dovrete premete tre 
pulsanti gialli, il tutto 
facendo attenzione a non 
farvi risucchiare dal 
ventolozzo turbinante alla 
vostra destra. Ecco, questo 
è quello che intendo quando 
dico di non accontentarsi 
della prima ventolina per 
raffreddare le CPU in fase di 
overclock! Invece di tornare 
indietro passando sul ponte, 
buttatevi direttamente di 
sotto e, salendo sul tubo in 
cui è incanalata la lava (a 
dire il vero non sono proprio 
sicuro che quella sia lava, 
ma pazienza), saltate nel 
pertugio dietro al ventolone 
che sta di fianco all'unico 
ancora funzionante, per 
prendere un'altra armatura 
che, bisogna dire, fa sempre 
comodo (L3F10). Finalmente potete tornare 
indietro attraverso il cunicolo ed entrare nella porta 
che conduce al nuovo livello, le Profondità di 
Rrajigar, che ora è aperta. Diamine, che faticaccia. 


inopinatamente causa l'apertura di una porta. 
Entrate e prendete l'ascensore che vi porta in 
un altro magazzeno (L4F3). Facendo il solito 
giochetto di spostare le casse recuperate un 
po' di munizioni e di curativi, poi salite lungo il 
piano inclinato sulla vostra destra e recatevi 
nella camera in cui, attivando due interruttori 
{L4F4), potete depressurizzare l'impianto che 
tiene chiusa una porta. Dietro questa trovate 
un altro interruttore che aprirà il portellone 
attraverso il quale entrerete finalmente nel 
livello successivo, fuori da queste 


mediante pulsantone rosso e saltateci sopra per farvi traghettare dall'altra 
parte. Notate (L4F2) un bel medipacco da 100 — per raggiungerlo dovete 
saltare sulla cassa piccola che all'inizio è irraggiungibile, ma che potete tirar 
giù sparandole contro per poi usarla come supporto pei vostri sapidi piedoni 
Rimpinguata la vostra energia, attivate un altro carrello e continuate senza 
particolari problemi fino ad uccidere un alieno adiposo, la cui morte 


claustrofobiche miniere. Notate sulla destra una bella cintura protettiva su 
una cassa (L4F5); se volete prenderla dovete saltare sulla cassa di fianco, da 
qui sul bordino invisibile del muro e, finalmente, sulla cassa giusta. Un po' di 
protezione fa sempre bene quando ci si accinge a far fuori da soli un intero 
esercito di agguerriti alienacci. 


UNREAL - SOLUZIONE 


Sacred Passage 


Siete di nuovo all'aperto, alla buon'ora! Camminate tutt'intorno alle mura fino a raggiungere il simpatico laghetto raffigurato in (L5F1), tuffandovi imboccate 
un passaggio sommerso che vi fa sbucare all'interno delle mura. Innanzitutto recatevi a destra, nel piccolo tempietto del dio Chizna, per aprire il passaggio bloccato 
basterà premere il faccione sporgente in fotografia (L5F2), occhio che per far questo bisognerà saltare. Fatto ciò tuffatevi nel pozzo retrostante e cuccate il mega- 
medipacco da 100. Una volta fuori di nuovo andate dall'altra parte, calpestate il pulsantone (L5F3) e imboccate senza por tempo in mezzo il passaggio che si 
spalanca in virtù delle vostre azioni. A questo punto azionate un meccanismo idrico dalle notevoli proprietà estetiche (L5F4: che bella questa foto, l'ho fatta 
volando) e la porta si aprirà; potete entrare nel tempio della divinità Chizna. Magari prima fate un giretto, se vi va di rimpannucciare la vostra scorta di salute e di 
munizioni... a un simile invito non si dice mai di no! 


Chizna-Nali Water God 


" 


Appena dentro salta all'occhio una piattaforma di legno 
completamente sommersa dall'acqua. Come si può vedere (L6F1) 
questa piattaforma è tenuta sott'acqua da quattro catene, voi 
colpitele e verrà a galla. Saltateci sopra e azionate il meccanismo 
che vi permette di procedere con la solita tecnica, quella della 
craniata mostruosa; spero che abbiate con voi una buona riserva di 
Optalidon e soprattutto di Moment... “ragazzo, se la tenga da conto 
la sua testa! E il suo pezzo... prima pagina!!!" - ovviamente la 
pubblicità è ispirata al giovane Gaburrì, cronista rampante, e al 
vecchio barbogio SS ormai superato e prossimo alla pensione. 
Scendete giù e rinfrescatevi la calotta pesta con un tuffo 
refrigerante. Una volta sotto il pelo dell'acqua imboccate (L6F2) un 
passaggio che vi fa sbucare in una stanza dove trovate munizioni ed 
una torcia elettrica. Sfruttando le travi salite e vi imbatterete in un 
Nali che vi farà notare delle munizioni. Poco distante potete notare 
una mattonella fuori posto (L6F3), toccatela e verrà giù una 
piattaforma di legno mediante la quale sarà agevole per voi sallr di 
sopra. Altra mattonella fuori posto, la azionate e questa volta 
cascate di sotto... Qui, premendo il pulsante centrale (LGF4) 
aprirete la pesante lastra di basalto che vi sbarra il cammino, Ma 
voi, resi edotti dal vostro sapere e dalla saggezza di anni, superate 
l'ostacolo in scioltezza, vi infilate nel tunnel alla vostra destra 
(l'ingresso sottostante è inaccessibile) e, una volta arrivati ad un 
ponte di legno, vi tuffate di sotto per affrontare gli Slith, alieni anfibi 
che sparano minestrone andato a male e inacidito al di là di ogni 
possibile capacità digestiva fosse pur del Duspa (L6FS, altra foto 
capolavoro). Una volta sterminato tutto ciò che vi sbarra la strada, 
toccate il faccione in mezzo alla piscinona, entrate nel passaggio 
che sì è aperto e, facendo attenzione ai dardi dardeggianti, salite di 
sopra. Ad attendervi c'è il solito Nali che vi indica la solita 
mattonella nascosta che attiva un meccanismo che vi permette di 
tomare da dove venivate (che noia!!!). Ora dovrete scontrarvi con 
degli strani incroci di mosca e zanzara, degli esseri volanti davvero 
fastidiosi nonché schifosi; io prediligo colpire queste abominazioni 
proprio in mezzo agli occhi con l'Automag. Adesso potete entrare 
nella sala delle cerimonie del tempio di Chizna (L6FG). Tuffandovi 
subito in acqua potete trovare un po' di munizioni ed un'armatura 
Fate indi il giro, senza farvi sfracellare le rotule dalle spranghe che 
escono dai muri, premete l'ennesima mattonella sporgente e una 
porta si aprirà alle vostre spalle. Notate con piacere un medipacco 
curativo da 100 proprio di fronte ed alla vostra sinistra un corridoio 
che imboccate; seguendo i ponti di legno giungete in una stanza 
dove azionando una leva (L6F7) si mette in funzione un ascensore 
idraulico che potete prendere tornando in batta di sopra. Una volta 
che l'ascensore vi porta a destinazione entrate nella camera 
dell'oggetto di tanta adorazione da parte dei Nali: il bastone dei sei 
fuochi, ovvero l'EightBall, per noi il lanciamissili che, 
ammeitiamolo, cominciava a mancarci un po'. Entrate, leggete le 
iscrizioni sull'obelisco e da qui procedete ancora verso destra. 
Notate nell'angolo (LGF8) un cunicolo subacqueo al termine del 
quale troverete una bella tuta di kevlar. Scalando le pietre 
raggiungerete la camera del tuono. Avete una vista finissima, per cui 
avete già adocchiato un curativo da 100 dietro la cascatella 
d'acqua, ritemprati vi tuffate e capite perché questa è la sala del 
tuono... accipicchia! Tirate fuori gli istinti più biechi che riposano in 
voi, dietro quella facciata da personcina beneducata, e in quattro e 
quattr'otto ponete fine al tafferuglio che vi vede contrapposti ad uno 
Skaarj in vena di barzellette; poi tornate indietro nella stanza 
dell'EightBall. Dopo il vostro tuffo nella camera del tuono potrete 
tirare la leva, ciò che farà sì che l'Eightbali cada finalmente in mano 
vostra. Entrate poi nell'ultima stanza che vi è rimasta da esplorare 
(L6F9), la stanza della piramide. Appena dentro vi tuftate e, sempre 
grazie al vostro occhio di lince, notate l'ennesimo passaggio 
subacqueo (foto10L6). Fiondatevici senza pensarci su due volte e 
appena potete girate a destra e poi subito in alto, raggiungendo così 
una stanza in cui trovate un'armatura. Tornate indietro, facendo 
attenzione a non affogare, e zompate a piè pari sulla cima della 
piramide, il che vi aprirà un passaggio verso la sala delle torture. 
Freddato chiunque tornate per l'ultima volta nella stanza dell 
bastone dai sei fuochi e imboccate la stanza del teleport, ed infine 
l'uscita del livello. Urca. 


lagpi= sE. 


A nai 


The Ceremonial Chambers 


r Imboccate la porta alla vostra sinistra e scendete giù dal ponte di legno; nel caso ne aveste 

bisogno entrate nella camera di fronte a prendere delle munizioni per l'eightbali, altrimenti vi tuttate 
subito in acqua e infilate (L7F1) una piccola apertura dentro la quale troverete un prezioso scuba 
gear. Sotto di voi c'è una leva che prontamente azionate e che fa aprire delle sbarre di ghisa proprio 
di fronte, al dî là delle quali trovate un'altra leva che ovviamente azionate di nuovo. Tornate di sopra 
perché adesso potete entrare in una porta prima sbarrata. Andate a destra ed entrate in un luogo di 
preghiera (L7F2) in cui trovate un medipacco da 100, solo state attenti a non cadere giù... anche qui 
è consigliabile camminare lentamente. Indi tomate indietro e questa volta andate a sinistra ed entrate 
in una nuova camera della tortura (L7F3). Che pena questi poveri nali, che erano lì a filosofeggiare e 
sono stati presi e ridotti così... ah, ma i cattivi la pagheranno, su questo ci potete scommettere. Salite 
di sopra, fate fuori gli Skaarj che arrivano a frotte e, quando si apre la porta, proseguite lungo il 
tortuoso corridoio fino ad arrivare in una stanza con l'ennesima leva. La azionate ed arriva un 
ascensore. Lo potete prendere, oppure, se ve la sentite, potete spiccare un balzo e tuffarvi in acqua 
da centomila metri (occhio alla mira però). Raggiungete via mare una piattaforma su cui è situato un 
arpione (L7F4); azionando l'apposito meccanismo sparatelo contro la parete di roccia e, dando prova 
non solo di carisma ma anche di spiccate doti d'equilibrista, camminate lentamente lungo il filo fino 
a raggiungere la cima. A questo punto tutto è fatto, vi basta imbarcarvi sullo zatterone verso nuove 
fantastiche avventure, più arditi di Indiana Jones, più coraggiosi di un cosacco ubriaco, più salsicci di 
un meticcio. 


Dark Arena 


Un portone veramente pesante vi sbarra la via, ma voi, che la sapete lunga, vedendo i faccioni di 
pietra che vi circondano cominciate a premerl tutti: prima o poi beccherete quello giusto e il portone 
si aprirà. Uscite di nuovo all'aperto e dirigetevi verso la costruzione a base ottagonale. Superate il 
portone senza oltrepassario e, poco più avanti, vi troverete al cospetto di un ben triste spettacolo 
(LBF1). Dietro la palma, nel punto che ho indicato, c'è un passaggio che un povero Nali, ora 

deceduto, si era scavato per fuggire dalla sua 
cella. Fate saltare in aria le pietre smosse ed 
entrate nel cunicolo. Sbucate, com'era ovvio, 
nelle prigioni dove, imboccata la seconda porta a destra ed azionati i due interruttori (LBF2), aprite le porte 
delle celle dando la libertà a quei pochi Nali ancora vivi. Continuando nel vostro cammino entrate in una 
stanza (LBF3) da cui potete accedere al piano di sopra: azionate la leva e chiamate l'ascensore. ll suddetto vi 
scodellerà in un'arena in cui, di lì a poco, farà il suo ingresso un essere veramente terrificante: un TITANO!!! 
Non avevate mai visto niente di tanto spaventoso... mai e poi mai pensavate di trovarvi al cospetto di un 
mucchio di poligoni così poligonale... ehm, così gigantesco (LBF4). Ma ci vuole ben altro per spaventarvi: gli 
tirate addosso tutto quello che avete, nascondendovi dietro la colonna quando lui tenta di colpirvi con dei 
macigni raccolti da terra. ll bello di quelli grossi è che quando cadono fanno più rumore, e questo fallito fa un 
tonto talmente fragoroso da aprirvi un passaggio verso il nuovo livello. Che bamboccio. 


Harobed Village 


Entrate nel villaggio alla vostra sinistra (L9F1) e, 
curiosando nelle case dei Nali, tirate su un po' di 
munizioni. Leggendo qua e là venite a sapere che i Nalî 
nascondono un segreto nella loro abbazia, segreto che i 
malvagi Skaarj hanno cercato di svelare senza successo. 
Non c'è bisogno di essere Gaburri per supporre che la 
cosa possa tomarci oltremodo utile per cui in quattro e 
quattr'otto dirigetevi verso il 
sacro luogo di preghiera dei 
pacifici Nalì. Raggiuntolo, un 
simpatico alieno nonviolento 
vi indicherà la strada che 
porta dritti dritti al Flak 


Utilizzando il fuoco alternativo lo possiamo usare 
come mortaio per colpire bersagli lontani, anche 
protetti da qualche riparo (basta mirare un po' di lato) 
Comunque andate all'altare, dove potete rinvenire 
un'utile armatura, indi uscite. Fate il giro e dietro 
l'abbazia scoprite l'ingresso del cimitero. Toccate un 
faccione su una delle tombe 

(L9F3) e aprite il passaggio 
segreto. Scendete le scale e, 
dopo aver fatto strage di nemi 
con la vostra nuova arma, 
continuate a seguire il 
passaggio nell'acqua fino a 


Cannon (L9F2), un'arma che sbucare nel fondo del pozzo del 
d'ora in poi farà la differenza: è utilissimo a villaggio, e qui troverete un bel centone di energia; lo 
distanza ravvicinata perché, caricato a mitraglia prendete e, finalmente soddisfatti, tornate sui vostri 
come il trombone di zio Paperone, investe il passi e uscite dal villaggio. Dirigetevi sardonici verso 
nemico con un violentissimo getto di schegge, l'astronavona che si intravede all'orizzonte e, superata 
frammenti di ghisa, chiodi arrugginiti, noccioli di la pozza d'acqua, entrateci dentro terminando questo 
pesca e soprattutto durissime noci di Blustro. bel livellino. 


Terraniux Underground 


In realtà non ho capito bene se 
quest’enorme struttura è 
un'astronave o uno strano tipo di 
costruzione fissa 0 edificio che dir si 
voglia: ma poco importa, voi entrate 
e premete il pulsante viola, quindi 
dirigetevi nella sala di controllo 
dell'impianto di stoccaggio dei rifiuti 
e riattivatelo premendo altri due 
pulsanti. Tornate indietro e — sorpresa 
non disgiunta da allegria - l'ascensore 
sarà di nuovo funzionante, per cui 
saltateci su. Mentre state salendo 
potete notare un medipaccone su una i 

trave (L10F1) e, senza por tempo in 

mezzo, volate a prenderlo, tanto l'ascensore ritorna giù... Solo, state attenti a non spiaccicarvi come zanzare prese 2 ciabattate, un evento che di questi tempi in 
casa mia accade abbastanza spesso ed è oltremodo scocciante, perché poi il cadavere rimane attaccato al muro... Ma non approfondiamo. Una volta al piano di 
sopra (L10F2) buttatevi sulla destra senza cadere tra i rifiuti tossici, ammazzate tutti quanti cantando “vincerò”, leggete i messaggi ed entrate nella stanza di foto 
(L10F3) per trasferire i rifiuti in un'altra zona e cambiare livello. Facile. 


UNREAL - SOLUZIONE 


Terraniux 


Buttatevì di sotto e raggiungete l'ingresso vero e proprio (foto1L11), visto 
che fino ad ora siete stati solo a mollo nei rifiuti. Salite e mettetevi all'opera: 
dovete premere i soliti pulsanti viola in tre stanze simili (L11F2) per attivare le 
porte che bloccano i corridoi laterali, facendo attenzione agli Skaarj che 
giustamente faranno dì tutto per farvi desistere, e magari anche per staccarvi la 
testa dal corpo. Mentre siete intenti nel vostro lavoro vi imbatterete in un 
oggetto fondamentale per moltiplicare la vostra prestanza bellica: l'amplificatore 
di potenza, che aumenta a dismisura il danno che infliggono le vostre armi ad 
energia, ovvero ia Dispersion Pistol e l'ASMD. Occhio poi al solito centone di 
energia che potete raccattare salendo sulle travi (L11F3). Proprio dalla stanza 
col mega-medipacco imboccate il corridoio sulla destra e da qui l'ascensore che 
vi porta al piano di sopra. Nel piano dei giardini come prima cosa è consigliabile 
far vostri i bonus che avete lasciato sui tubi (L11F4); è noioso perché cadrete 
un po' di volte ma ne vale la pena, sempre che non siate pieni di munizioni fino 
al midollo e non sprizziate energia da tutti i pori. Ora andate verso la zona 
centrale e notate che ci sono delle piattaforme che vi portano di sopra. Qui, tra 
quintalate di munizioni, armature e tute di keviar, trovate un altro powerup per 
la Dispersion Pistol, che comincia davvero a proporsi come un oggetto in grado 
di infliggere dolore fisico in quantità. Proprio dove c'è la tuta di kevlar si apre un 


#R 


Noork's Elbow 


Scendete dalle ripide scale e, guardando nelle case, troverete munizioni, un'armatura e un medipacco da 100. Dirigete quindi i 


passaggio che dà su uno dei giardini: uscite, prendete le munizioni per il 
Flak, saltate giù e tomate al centro, mettendovi con le spalle rivolte alla porta 
che non si apre. Andate quindi alla vostra destra e premete il solito pulsante, 
entrate nella porta che stavolta Si apre, raccogliete il generatore di campo di 
forza, mettetevi spalle alla porta della sala di controllo, che ancora non si apre, 
per poi tuffarvi in bello stile. Andando a sinistra, trovate 50 chili di melma 
verde, chissà a che cosa servono? Sono munizioni del GES Biorifle, 
ovviamente, ma dato che non avete ancora quest'arma non potete farvene più 
di tanto, vero? Andate quindi verso l'alto ed arriverete finalmente al centro di 
controllo dove dovrete ammazzare gli Skaarj proprio per far vostro il prezioso 
lancia-guano-radioattivo. Che bello quando sì mettono le zampacce su una 
nuova arma... è sempre una bellissima sensazione. Ora premete i due pulsanti 


che riattivano la piattaforma che vi permette di andare avanti e, usando la 
cassa più piccola, andate a prendere un bel medipacco da 100 (L11F5). 
Attenzione a non ficcare la cassetta in un angolo o comunque incastrarla, 
altrimenti non potrete più raggiungere l'ambito oggetto curativo... siete 
avvisati! Ora potete tornare ai giardini idroponici e questa volta “La Porta che 
Non si Voleva Aprire” ha capitolato ed è accessibile: entrate, salite sulla 
piattaforma e terminate il livello. 


vostri passi, degni di un prete del dio Pharlanghn (eeehh, questa è difficile da capire) verso l'apparente castello, in realtà Tempio di 
Vandora, dove un simpatico Nali vi farà passare abbassando il ponte levatoio (L12F1). A questo punto siate gentili, non lasciate che 
le Mante gli stacchino la testa a colpi di coda urticante! L'ingresso principale si rivelerà inaccessibile ma potrete entrare in maniera 


affatto tranquilla recandovi ad uno dei due ingressi laterali. Prima però, in cerca di un momentaneo istante di relax, fate un tuffo 
ra: la vostra ricerca di un ritmo e di uno stile di vita più naturale, più a misura d'uomo, sarà ricompensata 
dalla scoperta di una stanza in cui un vostro sfortunato compagno è morto, lasciandovi in eredità ad un po' di munizioni. 


nell'acqua alla vostra sini 


Temple Of Vandora 


Andate nel cortiletto con pozzo annesso e irridete 
quel bambionone di Skaarj che, d'accordo con il suo 
animale da compagnia Manta cerca di tendervi un 
agguato (L13F1). Un agguato a voi, il Paganini dello 
Stinger, il Ronaldo del Biorifle, il Gaburri del Flak 
Gun! Che idee... Terminato il massacro proseguite di 
fronte e girate a sinistra fino a raggiungere una 
sorgente d'acqua (L13F2). Tuffatevi e scoprirete 
l'ennesimo cunicolo subacqueo... Qui dovete stare 
attenti. Infatti il cunicolo termina in corrispondenza 
di qualche sbarra verticale che vi blocca il cammino, 
ma un po' di presenza di spirito vi farà notare un 
passaggio secondario alla vostra destra (sinistra se 
state tornando indietro). Non fatevelo scappere 
perché conduce al solito curativo da 100, mai 


per la vostra Pistola a Dispersione (L13F3). Una volta riemersi 
proseguite fino ad arrivare a una barca. Tuffandovi ancora, e 
rinvenendo l'(n+1)-esimo cunicolo, potrete prendere un cannone 
Flak. Poi, invece di prendere la barca, percorrete il passaggio sulla 
vostra destra.(L13F4) fino al tempio in fondo al quale andate a 
premere un pulsante e potrete quindi accendere la torcia della 
tranquillità (L13F5). Tornate alla barca: adesso si è aperta una 
porta che prontamente dovete imboccare, premete poi un pulsante 
lungo la parete (L13F6) e salite su fino a tornare al cortiletto col 
pozzo. Girate a sinistra, poi a destra ed uscite all'aperto. Andate 
avanti fino ad entrare in un'arena ed affrontare un titano, ma 
stavolta avete l'amplificatore di potenza. Se volete farla breve, 
usatelo insieme alla Dispersion Pistol e con un colpo lo farete 
secco... fin troppo facile! Comunque ora si apre una porta, superata 
la quale vi frana tutto alle spalle ed entrate nel livello successivo. 


disprezzabile, ma soprattutto ad un altro powerup 


The Trench 


Buttatevi giù ed affrontate non uno ma due titani (tanto adesso che sapete come fare...), ammazzate i Nikazzi sferoidali volanti che 
vi sparano addosso palle rosse di fuoco con stima asintotica ottima della vostra ubicazione al tempo (t+1), passate sopra la chiazza di 
luce rossa, salite sulla piattaforma mobile e siete finalmente dentro la ISVKran (occhio a non farvi spiaccicare dall'ascensore). Salite 
sull'elevatore vicino all'esoscheletro e saltate sul bordo del pannello di fianco (L14F1), attivando così la piattaforma. Salite sull'altro 
ascensore, da qui sulla piattaforma che ritoma indietro e vi porta nel livello successivo, all'interno dell'astronave sui ponte numero 4. 


ISV-Kran Deck 4 


Siete sul ponte numero 4 della ISV e finora tutto l'equipaggio ha tentato di sigillare... Ma questi 


va bene. Scoprite, come del resto era prevedibile, 
che anche qui gli Skaarj sono ormai dappertutto e 
che hanno fatto una vera e propria strage. Sono 
riusciti a penetrare nell'astronave, pensa Un po', 
attraverso i condotti di aerazione, che inutilmente 


ital accorruomell! 


progettisti di astronavi non ci sono ancora arrivati? 
Possibile che nel nostro futuro ci aspetti solo e 
sempre di venir sterminati da gente che entra dai 
condotti d'areazione? Alien docet! Comunque la 
vostra unica speranza è di arrivare al ponte numero 
4: per far questo cominciate a salire di sopra 
attivando un ascensore. Purtroppo, non appena vi 
vede, uno Skaarj dà l'allarme (L15F1) e gli alieni 
cominciano ad arrivare a frotte. Dopo che li avete 
uccisi tutti (non dovrebbe essere troppo difficile con 
l'aiuto del Flak cannon) si apre una grata che vi 
permette di scivolare in uno dei succitati condotti 
d'aerazione, facendo attenzione a non farvi frullare 
dalla ventolozza tachimetrica del Pentium II. Alla 
fine del condotto vi dovete buttare giù senza saltare 
(L15F2), altrimenti picchierete la capoccia e 
volerete nell'acido facendo una brutta fine. Una 
volta sul ponte sospeso azionate il pannello e 
tornate indietro, dacché si è aperta la porta prima 
bloccata (quella vicina al pannello dal quale lo 
Skaarj aveva dato l'allarme). Siete all'ingresso del 


Magazzeno: salite di sopra con l'ascensore, attivate 
un pannello che fa venire giù uno scivolo metallico, 
percorretelo ed attivate un altro pannello che vi 
premette di accedere alla Warehouse o magazzeno 
vero e proprio, cioé il livello successivo. 


ISV-Kran Decks 3 and.2 


Che fate ora? Sterminate uno Skaarj che 
simpaticamente vi stava aspettando, poi 
aprite la porta di fronte a voi, salite di 
sopra ed azionate un pulsante che fa 
aprire un'enorme porta a tenuta stagna 
(L16F1). Entrate, per scoprire 
immediatamente di non poter azionare il 
pannello di controllo retrostante che è 
presentemente bloccato da una 
protezione (L16F2). L'unica cosa che vi 
rimane da fare è quindi prendere 
l'ascensore che vi porta di sopra 
Uccidete tutti gli alieni e scenderanno 
magicamente cinque passerelle che vi 
permetteranno di accedere ad altrettanti 
pepe passaggi (L16F3). Già che ci siete, tirate 
5. su una cintura protettiva che sta sù una 


x; nicchia sotto di voi (L16F4). Dopo aver 
sE esplorato e letto tutti i messaggi tornate 
PN" lim. indietro, salite nuovamente per la stessa 
strada e attivate uno dei due pulsanti 

che aziona un portellone idraulico (L16F5). Entrate e recatevi immediatamente a 
riattivare l'impianto di raffreddamento, facendo attenzione al solito alieno 
bonaccione che fa ll finto morto... poi si lamentano se spariamo un colpo di 
Automag in testa a tutti quelli che se ne stanno sdraiati. Lo sapete che si può 
fingere di essere morti anche in multiplayer? E' bellissimo, provateci subito (io 
devo premere F. non so voi) e guardatevi dall'esterno col cheat appropriato (l'ho 
già detto, comunque è BEHINDVIEW 1). Recatevi immantinente nel 


ISV-Kran Deck 1 


Questo è uno dei livelli in assoluto più belli che si possano provare... E non mi 
sto riferendo solo ad Unreal. Finalmente vediamo messo in pratica ciò che 
auspichiamo da anni, e cioè una concezione originale di sparatutto in soggettiva 
che vada oltre il semplice “uccidi tutto quello che si muove”. Qui gli alieni 
usciranno a getto continuo, e sono palesemente troppi perché lì si possa uccidere 
tutti: del resto proprio all'inizio troviamo un paio di messaggi molto chiari su questo 
punto (L17F1), e solo i più ottusi potranno insistere nel tentativo di sterminare 
l'opposizione. Qui bisogna scappare, signori, ed alla svelta anche, in un'atmosfera 
da “Aliens: scontro finale” che vi farà davvero secemere adrenalina come il Duspa 
seceme saliva davanti ad un cumulo di pizzette. Partite quindi gambe in spalla, 
andate dritti verso la transformer room numero 1 e basite di fronte alla foto che 
sono riuscito a scattare (L17F2), indi ritrovate l'abituale presenza di spirito e 
premete il pulsante all'interno, uscite, girate a sinistra ed entrate nella transformer 
room numero 2, ed anche qui premete il pulsante. Col fiato che vi manca uscite, 
ripercorrete il corridoio ed andate nella transformer room numero 3, premendo 
l'ultimo pulsante, ed infine, sempre con gli alieni alle costole, girate a sinistra ed 
andate nel laboratorio di ricerca scientifica dove, prima di ogni altra cosa, premete 
l'interruttore poco oltre la soglia. Questo attiva una barriera elettrica che lascia gli 


Spire Village 


“Containment Field Generator” per evitare 
che il reattore instabile salt in aria 
Attraversata la sezione che prima era invasa 
dal liquido di raffreddamento corrosivo, 
andate a sinistra e fate tutto il giro. Arrivati 
in fondo varcate una porta e prendete la 
piattaforma che vi porta giù. Voi però non 
arrivate ala fine, bensì scendete a metà 
corsa saltando giù, così potrete raggiungere 
e mettere a nudo i due nuclei del reattore 
per poi distruggerli con un colpo ben 
piazzato... soi, state attenti a non farvi 
Vaporizzare dall'esplosione. Ora potete 
andare al centro di controllo della potenza 
del motore. Ammazzate i soliti ostinati alieni 
e prendete la piattaforma subito sulla vostra 
destra. Trovate un paio di stivaletti a molla 
modello Paperinik che vi saranno utili per 
ZE prendere il sempitemno medipacco da 100 
MES (L16F6). Scendete giù e prendete l'altra 
piattaforma e, una volta saliti, attivate i due 
pannelli (L16F7). Quando scendete nuovamente ed 
uscite dalla sala di controllo, troverete un bel 
comitato d'accoglienza che liquidate a scelta con un 
bel po' di melma verde sulla faccia, qualche affilata 
lama rotante dal Razoriack o una bella collezione di 
missili assortiti. Siete ora pronti per prendere la turbo 
piattaforma e passare di slancio al livello successivo. 


Skaarj con un palmo di naso e vi dà la possibilit di irriderti e sbeffeggiarti 
(L17F3). Per entrare nel laboratorio salite di sopra, attivate un pannello che apre la 
porta del suddetto, entrate (L17F4) e rapidamente attivate il pannello in basso ed il 
pulsante per scattare poi verso il dormitorio la cui porta si è giustappunto aperta. 
Occhio a non rimanere invischiati nel blob gelatinoso corrosivo che si è liberato 
dalla propria prigione: che razza di schifezza (L17F5). Potete ora scendere giù e 
aprire la grata per andare a prendere un po' di munizioni ed un'armatura, tanto poi 
in un baleno si ritorna qui. Dentro al dormitorio a destra e a sinistra non c'è nulla di 
interessante, mentre dritto di fronte a voi, superata la porta, prendete una 
piattaforma che vi porta all'Observation Lounge. Entrate e, facendo attenzione alle 
scosse telluriche, muovete il pemo giallo sott'acqua (L17F6), scendete e premete il 
pulsante che rende accessibile il ponte numero 1: state veramente attenti perché 
emergendo vi troverete ad affrontare uno degli scontri più sanguinosi, proprio per la 
vostra posizione di svantaggio in mezzo all'acqua. In seguito tomate indietro verso il 
suddetto ponte numero 1. Andate di sopra prendendo l'ascensore e quindi premete 
uno dei due pulsanti che rivela una cavità. All'inteno trovate un teletrasbordo che 
vi teletrasborda (L17F7) in un villaggio abitato dai pacifici Nali facendo 
contestualmente terminare il livello 


Che pace, che tranquillità! Siamo in quello che un tempo era il paradiso dei Nali e che ora è stato 
sconvolto dalla presenza dei titani che voi, col metodo che ben conoscete della Pistola a Dispersione 
Amplificata, fate fuori ad uno ad uno. Poi cercate munizioni nelle case, anche nelle soffitte (L18F1), grazie 
agli stivaletti a molla che avete appena trovato. Arrivate ad un cancello (foto2L18) e, per aprirlo, usate anche 
qui un metodo che oramai conoscete bene e cioè la craniata contro la serratura. Il cancello si apre e voi 


andate nel livello successivo. 


Sunspire 


Voglio chiudere la prima parte della soluzione con questo bel 
livellone, la Spira del Sole: un altra mappa dalla suggestione 
veramente unica. Non pensavo di veder così presto superati i 
limiti di gestione degli spazi aperti del motore di Quake2 
Guardate un po' che roba (L19F1). Cominciate scendendo 
lungo un sentiero di roccia immerso nella lava, mentre potete 
sentite dei begli effetti d'eco. Quando entrate, andate subito 
dritto e prendete la piattaforma mobile che vi porta in alto. 
Arrivati in cima andate dritti attraversando la porta, tutfatevi e 
seguite il tunnel subacqueo fino a sbucare in una stanza satura 
di vapori verdi pestilenziali. Badate ad illuminare un pochetto la 
situazione perché fa abbastanza buio, e tra poco verrete 
attaccati dalle orrende Pupae, mostriciattoli vomitevoli 
quant'altri mai(L19F2). Andate dove c'è la flare nella foto 
(L19F3), ovvero a sinistra e, dopo qualche parapiglia e 
badando a seguire sempre il tunnel (che non è un vicolo cieco) 
sbucherete infine in una grande sala. Tirate la leva che sta 
sotto la pedana, ed è completamente 
occultata dal buio (L19F4), l'altare si 
solleverà (L19F5) rivelando dietro di 
sé il Minigun, arma che promette 
molto ma in realtà è un po' un 
pacco... lo personalmente, piuttosto 
che sprecare in un battibaleno tutti i 
proiettili, ho preferito quasi sempre 


usare l'Automag. Continuate a salire, 
usando un ascensore dietro l'altro, 
fino ad un passaggio che dà 
sull’estemo. Varcatelo e continuate ad 
inerpicarvi lungo la parete rocciosa 
della Sunspire. Dopo essere rientrati vi 
tocca l'ultimo ascensore della sfilza, 
che stavolta però vi farà davvero 
venire le vertigini (LI9F6) e sbucate finalmente sulla cima. 
Quando vi trovate di fronte alla porta che conduce alla sala dei 
cristalli voi andate invece a sinistra, praticate un bello 

sterminio, fate un giro e fate vostre tutte le munizioni e 
l'immarcescibile centone di energia vitale. A questo punto | 
potete andare nella camera dei cristalli, tirate la leva e mentre 
succede qualcosa di bellissimo e misterioso (L19F7) 
precipitatevi fuori perché è in arrivo dallo spazio profondo un 
traghetto soprannaturale (L19F8) che vi porta verso nuovi lidi e 
nei nuovo livello 


Ma questa è un'altra storia, e ce ne occuperemo il mese 
prossimo... nel frattempo non limitatevi a giocare ad Unreal, 
divertitevi parecchio e godetevi la vita in maniera smodata, 

dando prova di totale mancanza i freni inibitori! Crapula! È 


Stefano Epicuro Gaburri 


più veloce 
non è importante... 


CREATIVE 


.-.è INDISPENSABILE! 


Superate ogni limite di velocità, se avete il coraggio! Con i suoi tre processori in parallelo, 3D Blaster" Voodoo” 
lavora a una velocità che lascia tutti a bocca aperta. Nessun altro acceleratore grafico può reggere il confronto per prestazioni, 
qualità delle immagini e resa nei giochi 3D. E se una Voodoo? non vi basta, potete sempre installarne due e raddoppiare le prestazio- 
ni! 3D Blaster?" Voodoo? è l'unico acceleratore grafico 3D che vanta il marchio ufficiale di 3Dfx7" Interactive Voodoo?. 


Per sfrecciare anche voi in corsia di sorpasso, precipitatevi subito 
dal vostro rivenditore e scoprite i quattro fantastici giochi inclusi 
* G-Police » Incoming » Actua Soccer 2 » Ultim@te Race Pro 


Specifiche: 

® Versioni da 8 e 12MB di memoria ultraveloce per garantire le migliori prestazioni 

® Fill rate di 90.000.000 di pixel al secondo 

@ Fino a tre volte più veloce rispetto al chip 3Dfx"* Voodoo Graphics della prima generazione 


® Massima compatibilità con i giochi tridimensionali 


Le soluzioni multimediali più potenti per il vostro computer 


CREATIVE 


WWW.SDUNDBLASTER.COM 


ie Technology Li. 30 Blaster e logo Crestive si 


Tutti gl altr mi di prodotto 0 marchi sono regstrat dai egtin propre 


Il più completo corso su Adobe Photoshop 4.0° 


mai pubblicato su cd-rom. (per pc & Mao) 
Da Aprile ogni 15 giorni in edicola 


Chi lo usa? NM FE Cosa ne fa? 


PIL )TAS atti 


il grafico freelance PX = 5 Ss “| i renza] design d'immagini 
il pubblicitario fi E ne _[R\ ORE [canal fotomontage 


produttore multimediale 2 interfacce cd-rom 
l’art director progetti clienti 
creatore pag. web à grafiche & bottoni 
l'artista digitale [MNM arte digitale 
creatore di videogiochi Î schermatee scenari 
il fotografo il foto-enhancement 
ll fotolitista correzione colori 
il professionista crea idee 


cartoline d'amore 


visualizza meglio 


ì arrichiscei compiti 


Un corso interattivo formato cd-rom, nel quale i maestri virtuali vi fanno da guida e ‘teacher’, 
con tutorial a pieno schermo che vi permettono di seguire passo passo ogni lezione. 
L'interfaccia dinamica consente una facile navigazione dei tutorial e non occorre 
installare alcun software tranne il QuickTime (sul cd) per poter usare questa collana. 


XENIA 


RODTIZIICOTA. 1 


Se non trovate questa collana nell’edicola sotto casa... TRASLOCATE. 


OVERSEER - LA SOLUZIONE 


DIARIO DI UN P.I 


È tempo di risolvere Tex Murphy: Overseer! 
Trascrizione del diario del detective privato 
più scalcinato del mondo elettronico 

curata da Claudiex Murpheschini 


IKeiserxol@galactica.it] 


San Francisco, anno 2043. 
Non ho mai creduto alle coincidenze. Non sono mai stato baciato in fronte dalla 
fortuna. Nella mia vita ho ricevuto tanti di quei calci in faccia da assomigliare 
più a un pallone che a un detective. Ma l'aver conosciuto Chelsee è stato un 
vero colpo di fortuna, inaspettato quanto piacevole. Ero intento a risolvere il 
caso di Under a Killing Moon, all'epoca, e ricordo di averle parlato per la prima 
volta cercando delle informazioni su un furto nel negozio di antiquariato in 
Chandler Avenue. Da quel giorno è qualcosa di più di un semplice informatore. 
Siamo diventati amici e, dopo il mio divorzio, una persona su cui contare. E 
stasera ci troveremo a cena nel più lussuoso ristorante cinese di tutta New San 
Francisco: festeggiamo il nostro primo anniversario...di amicizia. Speriamo che 
tutto vada per... Ma che diavolo? Il videofono! Stavo sognando...Chi accidenti 
può essere a quest'ora? Ma sono le sei del pomeriggio! Quanto ho dormito? 

AI telefono era Chelsee, che mi chiamava per confermare l'appuntamento serale. 
Cercai di reggere la conversazione per pochi minuti, vale a dire che risposi a 
caso e mi produssi in risposte senza minimamente pensare a quello che dicevo, 
Rimanemmo comunque d'accordo che sarei passato a prenderla più tardi. Ci 
avviammo al ristorante con la mia macchina. Dal primo momento di quella 
serata capii che tra noi stava succedendo qualcosa. Non so, l'unica parola che 
mi viene in mente ora come ora è complicità. Eravamo molto intimi, in 
confidenza, come mai era stato prima d'ora. Quasi più che con la mia fidata 
Colt: chissà che sarebbe successo. ll mio cuore batteva forte, ma allo stesso 


tempo l'impermeabile mi consigliava di darmela a gambe; nel dubbio se 

fidarmi più di me stesso o dello spolverino che mi ha visto passarne di cotte e di 
crude (e forse mi conosce meglio), decisi di dare corda alla ragazza e 
succedesse quello che doveva succedere. Durante la cena iniziammo 
inevitabilmente a parlare del nostro passato, e io mi trovai (non ricordo 
assolutamente come) invischiato nel racconto del mio primo caso, quello in cui 
conobbi Silvia. Fu un intensissimo flashback. 


Una piccola osservazione prima di cominciare: i dialoghi, a parte un paio di cui 
ho riportato la sequenza ordinata di frasi da dire (per cui A, significa la prima 
frase, B la seconda ecc.), sono tutti puramente decorativi, vale a dire che 
qualsiasi scelta di conversazione va a buon fine (Ask about, per intenderci). Per 
quel che riguarda i puzzie, invece, ho pubblicato la foto di tutti gli enigmi risolti 
(credo), ma ricordo che è possibile bypassarli tutti allegramente chiamando il 
911. In particolare troverete incasinato decifrare la figura 5 che è gigante, ma 
consta di ben 10 schermate! ll mio consiglio è comunque quello di non farsi 
spaventare da eventuali punti in cui siete bloccati: a parte alcuni enigmi 
demenziali come quello dei suoni (io ho faticato TANTISSIMO per ricordarli), il 
resto è abbastanza risolubile anche senza soluzione. Solo per comodità, faccio 
presente che ho suddiviso in giorni la soluzione del gioco, anche se di fatto non 
esistono. 

Ed ora, la parola a Text 


1° Giorno di investigazione 


Ufficio di Tex 
Mi ritrovai proiettato nel mio ufficio, vedevo 
davanti a me la familiare scrivania di sempre 
E in quell'istante rivivevo le stesse azioni di allora. 
mpressione di compierle fisicamente, di 
a recitare la stessa parte nella triste farsa 
che sarebbe sfociata nel mio matrimonio. Accesì il 
Vid Phone e composi il numero dell'AID (American 
Info Database), chiedendo informazioni su me 
stesso. Ero evidentemente in stato confusionale. 
Terminai la conversazione e attesi il fax con la 
risposta. Lo raccolsi e lo esaminai. Raccolsi poi il 
“Rule Book for PI." dalla mia scrivania. Apri il 
cassetto di sinistra, quello in basso e mi misi in 
tasca il topolino giocattolo che ci tenevo dentro. 
Avevo l'impressione che mi sarebbe servito. 
Involontariamente misi in moto il baracchino del 
moto perpetuo che stava sul tavolino nell'angolo. 
Attraversai la stanza fino al ripostiglio, all'interno 
del quale trovai una lettera che mì accinsi a 
esaminare e raccolsi la rivista “Boyd's Life". Trovai 
e presi il metro a nastro sulla libreria, quindi mi 
recai nella mia stanza da letto. Mi persi a guardare 
il gioco del Parche e la mia mente fu catapultata 
nei ricordo del mio primo incontro con Sylvia 
Subito dopo mi diressi alla stazione di polizia, a 
parlare con Eve Clements. 


Eve Clements (Stazione di polizia) 
Conversammo del più e del meno, finché non 
giungemmo alle fatidiche domande del caso: le 
chiesi di tutto quello che avevo in mente, 
dopodiché mi recai alla casa di Carl Linsky. 


Casa di Carl Linsky 
Quando entrai vidi Silvia nella casa di suo padre e 
la interrogai su tutto quello che avevo scoperto. 
Dopo il mio terzo grado lei se ne andò (non 
credevo di essere stato così rude), per cui 
cominciai a dare un'occhiata in giro. Raccolsi i 
pezzi di domino e il foglio di carta dal tavolino da 
caffè. Arrangiai i pezzi del puzzle secondo lo 
schema che mi venne suggerito [Figura 1), 
dopodiché mi recai in cucina. Vicino al frigorifero 
trovai una valigetta che mi affrettai a esaminare, 
mentre all'interno del congelatore trovai delle 


banane (nessuna traccia di ciocofiocchi o latte 
caramellato). Entrai in camera da letto e, su uno 
dei comodini, raccolsi una nota dedicata a una 
certa Jane. Apri il cassetto al centro dello scrittoio, 
raccolsi la lettera che conteneva e le diedi 
un'occhiata. Dopo aver lanciato uno sguardo sulla 
scacchiera del comodino di destra aprii il cassetto 
di quello di sinistra, all'interno del quale rinvenni 
un agenda di indirizzi, tra cui quello di una certa 
Dolores Lightbody. Decisi che era tempo che la 
Signora ricevesse una visita. 


Casa di Delores Lightbody 

Appena giunsi a casa sua mi fece accomodare e 
discorremmo senza una meta precisa. Superati i 
convenevoli le rivolsi domande su tutto quello di 
cui ero venuto a conoscenza. Mi congedai dalla 
pinguina e tomai a casa di Linsky. 


Casa di Carl Linsky 
Dopo che Silvia se ne andò esaminai la busta 
contente gli efetti personali del defunto e osservai 
con attenzione ogni oggetto al suo interno. Aprii a 
botola sul soffitto e salli la scala che portava 
all'attico: arrivato in cima aprii la porta posteriore 
del locale e mi diressi al ripostiglio. Apri tutti i 
cassetti, ma in particolare il terzo sulla destra 
partendo dall'alto era interessante: conteneva una 
lettera che lessi con attenzione. Aprii la cassettiera 
col pannello mobile e diedi un'occhiata all'estratto 
conto di Silvia. Accesi il registratore che trovai sul 
tavolo nell'angolo. Usai allora la piccola chiave che 
conteneva la busta per aprire la credenza. Raccolsi 
ed esaminai il contratto d'affitto di Linsky, riferito a 
un vecchio magazzino cui andai subito dopo. 


Magazzino di 
Carl Linsky 

Una volta giunto 
sul posto aprlì il 
cassetto centrale 
del ripostiglio e 
raccolsi il fax di 
S.E, che 
esaminai con 
cura. Nel 
cassetto in basso 
trovai delle note di un progetto, che lessi senza 
capirci molto. Diedi un'occhiata al computer, 
dopodiché apri il cassetto in alto del tavolo da 
disegno, da cui trassi un articolo di giornale. Nel 
cassetto centrale trovai invece delle distinte di 
deposito. Mossi la lavagna a muro e trovai dietro di 
essa un post-it con scrifto sopra “Hip 5.0.8." 

Sulla scrivania trovai inoltre una nota di Wanda 
Peck. Spostai il cuscino della branda e raccolsi 
delle pillole di sonnifero. Aprii la scatola che c'era 
sul pavimento e ne trassi un Kit di riparazione di 
circuiti. Buffo! Curiosai nell'armadietto del Pronto 
Soccorso in cui rinvenni i pezzi di una security card 
tranne uno). Salii sulla scaletta e spostai le scatole 
rivelando un calendario sul muro. Lo spostai e 
dietro vidi una cassaforte. Inseriì la combinazione 
che risultava dal puzzle del domino (ehm... 498), 
Raccolsi tutto quello che conteneva e lo esaminai 
Montai il lettore magnetico (passacard reader) sul 
computer, dopodiché me ne tornai nel mio ufficio. 


Ufficio di Tex 
Appena arrivato accesi il Vid-Phone e ascoltai il 
messaggio di Silvia, 


North Hill Clinic 
Una volta trovatomi alla North Hill Clinic parlai con 
un certo Arnold Sternwood e, dopo un po' di 
chiacchiere inutili, gli chiesi di varie cose, 
insomma di tutto. Appena venni a sapere della 
C.A.PR.I.C.0.R.N. volai ai loro uffici. 


CA.PR.I.C.0.R.N. 
Altre chiacchiere inutili (la tipa non faceva per me: 
decisi di andare subito al dunque), finché non 
giunsi a porle domande su domande, riguardanti 
tutto quello che avevo raccolto fino a 
quel momento, dopodiché tornai a far 
visita alla signorina Lightbody. 


Casa di Delores Lightbody 
Le chiesi di “S.F” e quindi di Sonny 
Fletcher. La grassona si rivelò più utile 
di quel che sembrava. Tomai nel mio 
ufficio 


Ufficio di Tex 
Accesi il vidphone e composi il 


numero dell'AID. Chiesi informazioni di Sonny 
Fletcher, riappesi in attesa del fax e lo lessi con 


non ricordo. A questo punto avevo l'indirizzo 
dell'appartamento di Sonny. 


e mi diressi all'ufficio di Fresno. 


attenzione non appena arrivato. Tornai alla stazio1 
di polizia 


Eve Clements 
Mi costrinse a chiacchierare per un po', finci 
riuscii a chiederle che sapeva di Sonny, la sua 
registrazione e altre cose meno importanti di 


a parlare di investiga; 
magazzino di Carl 


Il secondo e arduo giorno da detective 


Ufficio di Tex 
Esaminai la lettera di Sonny. Dopo averla letta mi diressi alle rovine di Anaza: 
Rovine di Anazasi 
Camminai sempre dritto davanti a me e diedi un'occhiata agli ingranaggi ne 
muro, prima di mettermi a muoverli {Figura 2]. [Consiglio: salvate prima, per 
evitare di incasinarvi con la posizione degli ingranaggi in futuro] Mossi secondo 
la direzione: 2, 6, 1, 6, 1. Raccolsi un mattone dal pertugio nel muro che si aprì 
i seguo all gustà combinazione dll rotelle. Ancai verso | pozzo, guardai 

e vidi un secchio. Tornai indietro e risalli le scale, aprii la porta ed entrai 
Raccolsi il mattone vicino ai vasi e uscii di nuovo, ridis ale e 
camminando dritto davanti a me. Apri la porta che avevi e passai oltre. 
Girai a sinistra dove potei raccogliere alcuni lunghi pali di bambù, insieme a una 
scatola che trovai nei dintorni. Mi infilai nella stanzetta e raccolsi un altro 
mattone. Vicino al cartello “proprietà privata” c'era un altro mattone. Mi diressi 
verso l'albero, raccolsì la guida turistica che stava ai suoi piedi e gli diedi una 
lettura veloce. Mi girai e misi in tasca il mattone vicino alle scale. Le salli e presi 
a destra. Arrivai in una sorta di “santuario” in cui trovai dei pali più corti e 
penzolante dal soffitto vidi anche una corda che non esitai a sfilare e a 
raccogliere. Un serpente faceva la guardia a un mattone. Ritorni fuori e 
ridiscesi le scale, prendendo la porta in cui non entrai prima, e girai a destra 
Raccolsì il tubo per terra e prosegui lungo il corridoio fino a incontrare un vaso 
Lo raccolsi e sotto trovai un mattone. Continuai lungo la stessa direzione fino a 
recuperare una liana attorcigliata attorno a un bastone. A questo punto 
combinai la liana con i b la scatola di legno e li top reare una 
trappola come nella tradizione dei cartoni animati di Wile Continuai 
lungo il corridoio fino a trovare una incisione nel muro simile a quella trovata 
nella guida turistica. La osservai, dopodiché ritornai al serpente. Usai la trappola 
su di Îui e mi impossessai del mattone. Wow! Un vero boy-scout! Ritornai al 
pozzo e combinai il tubo con la fune e, in questo modo, potei estrarre il secchio 
dal pozzo e il relativo mattone. Ritorai all'incisione sul muro e disposi i matton 
come se fossero delle regine degli scacchi: non potevano stare su un quadrato 
dove un'altra regina poteva mangiarle [Figura 3}. Dopo questo banale enigma (!) 
entrai nel portone che si aprì e mi incamminai lungo i corridoi di Anazasi. 


Appartamento di Sonny Fletcher 
Un grande uomo, sul serio. Sarei rimasto con lui ore 
ni e complotti, ma il dovere 

hiamava. Dopo il suo ra 
nsky. Promettemmo di ri 


Ufficio di Fresno 
Raccolsi la bolletta della luce nei pressi della porta e 
la esaminai. Mossi le scatole di libri per portare alla 
luce la cassaforte, che guardai più da vicino. Cercai 
l'agenda e la trovai sulla scatola. Gli diedi 
un'occhiata e poi osservai con attenzione la mappa 
sul muro. Dopo aver visto i piatti commemorativi sul 
muro mi fu tutto chiaro. Mossi i piatti nella direzione 
prretta 
Ora di San Francisco: 6 p.m. 
ora di Sidney: 12 p.m. 
Ora di Parigi: 2 p.n 
ora di Sidney: 11 p.m 
Ora di Sidney: 9 a.m 
ora di Parigi: 12 a.m 
Raccolsi la foto dentro la cassator 
subito dopo feci ritorno alla C.A.PR 


conto tornai nel 
ederci 


Magazzino di Carl Linsky 
Esaminai con attenzione 
il pezzo di sca 


i che ora di Parigi: 3 a.m.; 
ora di San Francisco: 5 a.m 
la passcard. Lo 
combinai con quelli che 
avevo prima e, una volta 
compostala, la usai sul 
lettore di passcard che 
montai sul PC pi 
prima. Mi chiedi C.A.PR.I.C.0.R.N, 
codice. Quale? Chiacchiere inutili, Chiesi a Wanda della foto di Carl 
Dannazione! Ci pensai un € lei la trattenne per farla esaminare. Le domandai 
po' su e mi venne in anche di John Klaus e feci ritorno all'appartamento 
mente che l'ultimo del mio nuovo amico Sonny. 
quello fondamentale, 
veniva da un preciso 
componente della 
scacchiera l'alfiere. Inserii 
la password (BISHOP. 
vviamente), Lessi la nota 


ora di San Francisco: 3 p.m.i 


.C.0.R.N 


Appartamento di Sonny 
Lo trovai deserto, a parte una letter 
ufficio. 


ra. Me ne tornai in 


Corridoi di Anazasi 
Prosegui fino ad arrivare a una stanza all'aperto, dove trovai delle stringhe di 
cuoio sul pavimento. Misi insieme i paletti corti e quelli lunghi, usai le fibbiette 
ora recuperate per mettere insieme una rudimentale scaletta, cui diedi una 
lunga occhiata, pregando che reggesse il mio dolce peso sul baratro che stavo 


OVERSEER - LA SOLUZIONE 


per 
affrontare. Mi 
avviai dall'altra 
parte della 
Stanza e lo 
attraversai 
(filmato). 
Raccolsi gli 
occhiali da sole 
sul pavimento e 
li esaminai 
recuperando il 
nastro adesivo 
che li teneva 
insieme, Trovai 
anche un 
orologio guasto 
che, a una 
attenta analisi, 
mi permise di 
estrame la molla. Alle mie spalle 
stava una monetina per terra e io, da 
buon morto di fame, la brancai. 
Grazie al nichelino riuscii ad aprire 
pannello vicino alla porta di metallo: 
per mettere insieme i cavi rotti usai 
dapprima la molla dell'orologio e 
successivamente lo scotch. La porta 


si aprì ed entrai. 


Laboratorio di Bottworth Clark 
Raccolsi il pezzo di carta che stava 
sul monitor di fronte a me, strappai 
dal muro il detector di fumo e lo 
esaminai. Accesi le attrezzature 
girando l'apposito interruttore. 
Raccolsi il Video Disk Player che 
stava sotto la brandina. Usai il 
dischetto recuperato nel detector con 
il lettore e vidi una registrazione in cuì 
Mr, Clark veniva brutalmente 
assassinato da uno sconosciuto. Notai 
anche un'altra cosa: un allarme si 
spegneva e Clark usciva dallo 
schermo per alcuni secondi. Udii una 
sequenza di suoni importante, 
Raccolsi il portacenere sul tavolo e lo 


C.A.PR.I.C.0.R.N 
Chiesi a Wanda della foto di Linsky, 
della lettera, di Poisoned Pawn, Jorge 
Valdez, STG e alla fine mi diressi 
stremato al mio ufficio. 


Ufficio di Tex 
Accesi il Vidphone e chiamai l’AID, 
chiedendo di STG. Lessi il fax e tornai 
alla 
C.A.PR..C.O.R.N 


CAPRI.C.O.R.N 
Dopo un po' di 
chiacchiere chiesi 
a Wanda di 
raccontarmi cosa 
sapesse della 
Gideon 
Enterprises, di J 
Saint Gideon e 
Frank Schimming, 
dopodiché me ne 
tornai in ufficio. 


Ufficio di Tex. 
Ricevetti un fax da 
un non meglio 
identificato 
“amico” e lo lessi 
Accesi il VidPhone 
e chiamai Schimming. [Cammino 
della conversazione: È, A, A, C, A; nel 
caso riagganci, richiamatelo] Gli 
chiesi di J. Saint Gideon, della Gideon 
Enterprises, STG, C.A.PR.I.C.0.R.N. e 
degli scacchi. Ci congedammo 
freddamente e andai a casa del 
fantomatico Gideon. 


Casa di J. Saint Gideon 
Ebbi modo di parlare a lungo con Mr. 
Gideon, venendo a conoscenza della 
triste storia della sua vita. Gli chiesi di 
Jorge Valdez, dopodiché lo salutai. Mi 
diressi al negozio di scacchi Rank and 
File 


Negozio di scacchi Rank and File 
Conversai con il mutante che gestiva 


IMPORTANTE!!! 
r tutte le novità e titoli 
‘non elencati - CD Utiliy. 
TELEFONA 


ACTUA SOCCER 2 AL ‘85.000 
ARMOR COMMAND. Lo ‘:11.89.000 
ARMORED FIST 2 TELEFONARE 
BLADE RUNNER ITA L'.....109.000 
CALCIO MANAGER ‘98 L 59.000 
CALCIO MANAGER L 79.000 
CARMAGEDDOM L ‘85,000 
CIMUZANON .... L 69.000 
COMMAND CONQUER RED ALERT L ...... 89.000 
CROG ....... L 89.000 
DARK COLONY L 75.000 
DARK HEART ITÀ L 92.000 
DEADLOCK: SHIRINE WARS... TELEFONARE 
DEATHRAP DUNGEON TELEFONARE 
DIABLO L ‘89.000 
DIEBY THE SWORD L 89.000 
DOWN IN THE DUMPS TELEFONARE 
DUKE NUKEM 30 ITA 11... 49.900 
EMERGENCY TELEFONARE 
FI L 59.000 
FIFA "98. L ‘53.000 
FIFA SOCCER MANAGER ....L. ‘89.000 
FIGHTING FORCE 1... TELEFONARE 
FORSAKEN L 95.000 
GRAN PRIX MANAGER 2‘... ‘59.000 
GRIM FANDANGO .... TELEFONARE 
HEART OFF DARKNESS TELEFONARE 
HEAVY GEAR L 79.000 
HEXEN 2 L 179.000 
1F 22 RAPTOR L 89.000 
INCOMING PRENOTAZIONE 

INDUSTRY GIANT TELEFONARE 
LEISURE LARRY 7 L 89.000 
LORDS OF T. REAL M2 L 89.900 
MECH COMMANDER TELEFONARE 
NIGHT AND MAGIC VI TELEFONARE 
MONKEY ISLAND 3 .. TELEFONARE 
MOTO RACER L ‘59.000 
NBA LIVE 98 OFFERTISSIMA 
NHL 98 L ‘89.000 
OMNIA ‘98 L 111.189.000 
OMNIA ATLANTE L 89.000 
PUZZLE BOBBLE ..........L 49.000 
REALMS OF THE HAUNTING ‘.. OFFERTISSIMA 


REBELLION STARWARS .....L 89.000 
RESIDENT EVIL L ‘85.000 
ROLAND GARROS + OFFERTISSIMA 
ROBORUMBLE TELEFONARE 
SSCREAMER 2 L 74,000 
SEGARALLY L 85.000 


SENSIBLE WORLO SOCCER 2000 ...TELEFONARE 


Per informazioni e vendita 
per corrispondenza 


vpuoi telefonare al 


011/65006:891D 
vpuoi faxare al 
[LK60/658)958)5; 


VE-MAIL: ADELG@TIN.IT 


VENDITA DI HARDWARE 


Offerte straordinarie su PC assemblati 


| prezzi possono variare senza preavviso Puoi ordinare tutti i giorni al 011/606.89.19 


esamina. Presi pascar readet.— ll negozio e dopo qualstvogia dialogo IMI OFFERTE DEL MESE ff 
dall'armadietto e lo montai sul PC; lo potei interrogare sulla lettera di pria TT o on0 BATTLE ISLE 3D "49,000 2 
per ottenere la pascard dovevo Wanda. Terminata la conversazione 
Fisenre Ta coretta sequenza dì suoni tomat in ufo gu corr TELEFONARE BURIEDINTIME.. -.5900 
uditi prima [rosso, giallo, blu, bianco, STAR TREK SFA' Ù ano: CORUESTEARTA ++.69.000 
rosso, giallo e verde). Recuperata la Ufficio di Tex SUPER PUZZLE FIGH. 2° vd ‘49.000 CONSTRUCTOR 69.000 
carta lessi la password sul foglietto Risposi al telefono e mi trovai TEL MURPHAI TELEFONARE. DARK COLONY 172.000 
recuperato prima [CHECKMATE]. costretto ad andare al laboratorio di THE FIFAT ELEMENT > ‘TELEFONARE. DAYTONA USA DE LUXE .. 79,000 
Toma all CAPRICORN Val Davis DEFEAT. TEMI: ATTONA USA suon 

THEME HOSPITAL | "OFFERTA ECSTATI 

DIM "0 FARINA STANCA? 79000 

TOMB RAIDER " .69.000 

TOMB RAIDER 2 89.000 FIFA ‘97 ITA 

ut RAGNO CA FELEFONARE. FORMULA ONE 

TX “” Do G POLICE 

mi ii sisonane. ST RACING 

UNDER A KILLING MOON . 1.2.-59.900 MADDEN 97 . si 

UNREAL ...... DISPONIBILE MASTER OF ORION 

MORCRAFTZITA L :.:. 50800. GUMP SOCOER. 

WAR LORDS 3 n OFFERTA pri ai 

WING PROPHECY — L 1.B0.000 SEDIRMIGHT .. 

WIZARDRY NEMESIS . TELEFONARE WIPE OUT 2097 

CON SAPOCALPSE TELEFONARE 

X-COM INTERCEPTOR TELEFONARE 


JOYPAD ACTION PAD L. 30.000 
JOYPAD MASTER L. 40.000 
JOYSTICK A PARTIRE DA L. 20.000 
JOYSTICK FEED BACK MICROSOFT 


Tutti i nomi e marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari 


TERZO GIORNO 


3° Il durissimo terzo giorno di Tex 


Laboratorio di Val Davis 
Trovai il suo computer e fl vicino un post-it, che 
esaminai. Osservai il gorilla Koro e notai la scatola 
nella sua gabbia. Presi l'asta vicino alla porta della 
camera delle radiazioni, mischiai pillole di 
sonnifero con le banane e le diedi al primate. 
Impossessatomi della scatola esaminai la passcard 
che vi trovai dentro. Aprii la camera delle 
radiazioni. [salvate ia partita, si può morire] Entrai 
e la porta si chiuse subito dietro di me. Alla mia 
destra e vidi un pannello. Usai allora il Circuit Kit 
che avevo in tasca da tempo [Figura 4). Scampato 
il pericolo raccolsi il lettore di passcard vicino alla 
sedia e lo usai sul computer nel laboratorio. Feci 
passare la carta e inserii la password che lessi sul 
post-it giallo [QUEENI. Tornai in ufficio. 


Ufficio di Tex 
Raccolsi il telegramma sotto la porta e lo lessi. 
Corsi da Sonny. 


Appartamento di Sonny 

Appeso alla parete c'è il poster di Mean Streets (il 
primo gioco di Tex, NCT), congedai Sonny con un 
drink che mi rimase nello stomaco per un bel 
pezzo. Sicuramente un uomo come pochi se ne 
vedono in giro, ai giorni nostri. Se mai c'è stato un 
momento, nella mia vita, in cuì i miei ideali hanno 
cominciato a crollare e a vacillare, fu dopo aver 
conosciuto, apprezzato e alla fine vederlo morire. 
Volai al Big Surf Lodge. 


Big Surf Lodge 
[Salvate qui, correte il rischio di beccarvi una 
pallottola] Alla mia destra, attraverso la finestra 
vidi una chiave sul tavolo in cucina. Misi insieme il 
metro e il magnete, che adoperai per raccoglieria. 
Mi misi di fronte alla porta e la aprii. Diedi 
un'occhiata alla valigia sul letto, mi voltai e chiusi 
la porta (che sbadato!) Raccolsi il portafogli dal 
tavolo, lo esaminai e trattenni il contenuto, poi lo 
rimisi al suo posto. Avrei guardato le cose che 
avevo trovato dopo, con calma. Apri la porta ed 
entrai in cucina e curiosai nel cassetto in alto a 
destra vicino al lavandino, quindi presi la bottiglia 
di tranquillanti. Ebbi l'accortezza di richiudere il 
cassetto. Mi girai fino a vedere il divano, ne spostai 
il cuscino e raccolsi la carta, poi lo risistemai come 
l'avevo trovato. Tonai in camera da letto e aprii 
l'armadio vicino alle porte a vetro da cui ero 
entrato: mi ci infilai dentro e chiusi le porte 
dell'armadio. Presi gli abiti e li esaminai, poi li 
riappesi. In quell'istante suonò il telefono 

e me ne stetti ben nascosto finché il caro 
Big Jim Sade non se ne andò in cucina 
Uscli allora dall'armadio, sempre 
chiudendo le porte dietro di me, aprii la 
porta del bagno ed entrai. Spostai le 
tende della vasca e mi ci infilai. Raccolsi 
gli abiti di Jim, li frugai per benino e li 
rimisi al loro posto. Sentivo i passi dî Jim 
che tornava, per cui chiusi le tende e mi 
abbassai il più possibile, finché non se ne 
fu andato, Uscii dal bagno e con la 
chiavetta tolsi le manette alla valigia, che 
portai via con me. A quel punto non mi 
rimaneva che togliere il disturbo: aprii le 
porte a vetro e mi precipitai nel mio 
Ufficio. 


Ufficio di Tex 

Con calma esaminai tutto quello che 
avevo trovato a casa di Jim. Il codice della 
valigetta non mi diede problemi: fu sufficiente dare 
un'occhiata al biglietto della lotteria trovato nel 
portafogli. Nella valigia ora aperta trovai delle 
citazioni bibliche [per i non cultisti papali dico che 
le parole cui si riferisce sono: Post, Office, Box, 
Number, 969] A quel punto potei esaminare la 


nota decodificata. Combinai Griglia e Carta [Figura 

5]. Fatto questo potei dirigermi ai MillValley Post 

Office. DI li fini al quartier generale del partito Law 
di sicurezza mi vietavano l'accesso. Appena 


* 
È 
fuori della porta dell'ufficio di Knott stava un 


x tavolino, su cui trovai un badge che apri le 
porte. Mi diressi all'indirizzo del mistero. Alla 
fine fui costretto ad andare alla 
C.A.PR.I.C.O.R.N 


del guardiano addormentato, che usai per 
aprire la porta dell'ufficio di Robert Knott. 


Ufficio di Robert Knott 
Appena entrai fui colto di sprovvista da un 
allarme che entrò in funzione. Lo spensi 
inserendo la parola PIRANHA. Raccolsi il 
pezzo di carta dalla scrivania e lo lessi. Aprii 
il cassetto di sinistra sotto la scrivania e 
presi il fascicolo, che esaminai con 
attenzione. Mossi la sedia di sinistra 
{tenendo di fronte a me la porta) e recupera 
la chiave, che osservata da vicino mostrava 
la dicitura 17. Spostai il quadro della 
lucertola e mi trovai di fronte una cassaforte 
chiusa, Tomnai in bagno, 


Bagno del Law and Order 
Usai la chiave per aprire l'armadietto 17, da 


cui estrassi la Rolodex Card che esaminai. 
Tornai all'ufficio di Knott. 


Ufficio di Robert Knott 
Accesì il Vidphone e composi 
69835374663 (i tasti americani di MY 
TELEPHONE) Successivamente digitai 
6736737263 (corrispondente ai tasti OPEN 
SESAME) Spensi il videofono e mi diressi 
alla cassaforte, che si apriva con lo stesso 
codice, 6736737263, all'interno della quale 
trovai un cd. Gli diedi una rapida occhiata e 
tornai nell'atrio. 


Atrio del Law and Order 
Provai a uscire dal portone, ma i meccanismi 


C.A.PR.I.C.0.R.N 
[filmato] Mi ritrovai nello chalet di Knott 


Chalet di Knott 
Mi diedi un'occhiata in giro e trovai, alla mia 
destra, una scatola metallica nell'acquario, 
che cercai di recuperare senza successo. 
Spostai il quadro sopra l'acquario e 
recuperai un chiodo ritorto. Andai in cucina 
e osservai il rubinetto di metallo sul 
lavandino. Aprii l'armadietto sotto il lavello e 
presi la piccola torcia; spalancai le ante in 
basso a destra e presi la pinza che adoperai 
per svitare il rubinetto dal lavandino. Lo 
combinai col chiodo e usaî la strana canna 
da pesca per recuperare la scatola 
nell'acquario. Apri la scatola e ci trovai un 
ID badge. Andai in camera da letto, mi 
chinai e sotto il giaciglio trovai una bambola 
gonfiabile (!), la esaminai e mi diressi verso 
l'uscita, intenzionato a tornarmene in ufficio. 
Invece incontrai Knott! Stortunaccia nera! 
Mi arrangiai a rispondere alle sue domande 
come meglio potevo, finché non fu ucciso da 
qualcuno che ci aveva teso un'imboscata 
[Salvare il gioco è basilare anche qui) 
Appena cadde a terra mi abbassai il più 
possibile per non essere colpito. Presi la 
chiave dal corpo di Knott e mi rifugiai in 
camera da letto. La usai per aprire il 
guardaroba, dove presi dei vestiti. Li usai 
per vestire ia bambola. A quel punto mi 
giocai il tutto per tutto: abbassai 
l'interruttore vicino alla porta d'ingresso, che 
aprì il lucernario. Apri l'anta più a destra 
del ripostiglio in cucina e presi la corda che 
pendeva. La legai a un tronco che trovai 
vicino al caminetto. Usai la bambola sulla 
finestra, riuscendo per un po' a distrarre i 
miei assalitori, il tempo necessario per 
lanciare l'arpione di emergenza nel 
lucernario e scappare a gambe levate da lì 
Accidenti che serata! Avevo bisogno di relax, 
per cui tornai in ufficio a riposare un po' 


And Order. 


Atrio del partito Law And 
Order 

Chiacchierai inutilmente 
con la guardia finché non se 
ne andò. A quel punto 
versai il contenuto della 
bottiglia di sonnifero nel 
caffè, dopodiché mi nascosi 
nel bagno. 


Bagno del Law and Order 
Esaminai il messaggio in 
codice che recuperai dal 
Mili Valley Post Office e 
apri l'armadietto numero 
11, da cui trassi il credo del 
partito. Lo combinai col 
messaggio e li esaminai: la 
frase che ottenni fu: MR 
SLADE PRIORITY TARGET 
ROBERT KNOTT HIS 
OFFICE PASSCARD 
PIRANHA. Ricontroliai il 
messaggio e uscii dal 
bagno. 


Atrio Law and Order 
Trafugai le chiavi dal corpo 


OVERSEER - LA SOLUZIONE 


4° Giorno: l'avventura si complica. 


Ufficio di Tex 
Accesi il videofono e risposi alla chiamata. 
Immediatamente mi recai da Eve Clements, la 
poliziotta. 


Eve Clements 
Conversammo per un po', dopodiché le chiesi di 
Greg Call e dell'autopsia del vecchio. Mi diressi 
poi all'ufficio di Fresno. 


Ufficio di Fresno 
Raccolsi lo scatolone da terra e misi insieme il 
pezzo di plastica con l'alfabeto braille 
(recuperato dalla confezione) e lo esaminai. Era 
tempo che tornassi a far visita a Gideon 


Casa di J. Salnt Gideon 
Chiesi a Mr. Gideon di parlarmi di Nexus, di 
mosse di scacchi, di Samuel Jones e Greg Call 
A quel punto, recliperato l'indirizzo della 
Nexus, mi ci diressi immantinente 


Laboratorio di Greg Call 
Diedi un'occhiata al macchinario IRS e cercai 
in qualche modo di accenderlo, ma senza 
risultato. Alla mia sinistra stavano delle note 
appese alla lavagnetta. Le presi insieme alla 
passcard, le esaminai e mi memorizzai il 
numero 216. Prosegui a sinistra fino alle luci 
al neon sulla parete. Rimossi il coperchio di 


stanza e dietro vi trovai una porta. La osservai e 
cercai di aprirla senza peraltro riuscirci. Raccolsi 
allora i bastoncini di legno e li usai sul lettore 
vicino alla porta (avevo sempre sognato di farlo). 
A quel punto inserii l'ID badge ed entrai nel 
laboratorio di John Klaus. 


Laboratorio di John Klaus 
Raccolsi un pezzo di carta dal pavimento e lo 
esaminai. Cercai di tenere a mente il numero 
107. Trovai anche una foto sulla scrivania e il 


memo. Osservai il manifesto e accesi il 
registratore. Apri il raccoglitore centrale nei 
pressi del registratore e presi il disegno del gatto: 
ne spostaî i pezzi e ne ricavai una passcard 
{Figura 7]. Presì il pezzo di carta da sotto la 
tazzina e lo lessi. Fatto questo giudicai di non 
aver niente di meglio da fare che tornare nella 
reception 


Reception Hall 
Accesi il videofono e composi il 107 (che mi 
ricordavo, che bravo), quindi uscii nell'atrio. 


Atrio del Law and Order 
Usai la solita passcard e uscii. Era ora di dormire 


plastica e presi la seconda passcard. Tornai 
all'ingresso del laboratorio e presì il lettore di 
passcard dal bancone. Usai la passcard di 
Gideon nel lettore vicino all'autociave. Raccolsi 
la soluzione salina dallo scompartimento 216. 
Andai al tavolo con il microscopio e presi la 
siringa. Ci misi dentro la soluzione salina e le 
diedi una occhiata prima di iniettarmela. Dopo 
insano gesto andai al macchinario IRS e lo 
accesi. Estrassi il corpo estraneo [Figura 6] e 
mentre mi riprendevo dall'operazione (non 
capita tutti i giorni di giocare a Pacman nel 
proprio cervello) approfittai per sbirciare nel PC 
di Greg. Passai la passcard D e inserì il codice 
[GAMBIT]. Dopo aver visto il suo allucinante 
messaggio entrò nel laboratorio il misterioso 
“amico”. Al termine dell'incontro esaminai la 
busta e quello che conteneva. Mi ritrovai 
nell'atrio del Law and Order e da lì mi diressi al 
bagno degli uomini 


un pochetto. 


Ufficio di Tex 
Prima di coricarmi decisi di dare un'occhiata ai 
messaggi del videofono e fui costretto ad andare 
di corsa al negozio di scacchi Rank and File 


Negozio di scacchi Rank and File 
Di ll mi ritrovai immediatamente in volo verso la 
missione di San Tommaso. Pazienza, avrei 
dormito durante il viaggio (e chi 
guidava??7ARARGGH!) 


Bagno del Law and Order SRI RO Bn 1 


Presi il volantino del partito dall'armadietto 
numero 5 e tornai nell'atrio. 


Atrio del Law and Order 
Osservai il display di sicurezza che teneva 
chiusa la reception hall, dopodiché entrai 


Reception Hall 
Trovai un cavalletto musicale, di quelli su cui si 
appoggiano le partiture: lo aprii al massimo, su 
di esso poggia il volantino e lo posi davanti 
alla telecamera (lo usai con essa). Dopo questo 
|, siegane gesto sposta ll tendone in fondo alla 
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QUINTO GIORNO 


5° e ultimo Giorno: E' l'alba delle indagini! 


Missione di San Tommaso 
Diedi un'occhiata circospetta all'ascensore e al bottone 
che lo attivava, dopodiché spostai delle scatole alla mia 
destra, sul secondo scaffale. Trovai e aprii una cassetta 
per gli attrezzi, da cui trassi una tronchesina. In un 
angolo della stanza, vicino alla ramazza, trovai una 
pietra che mi infilai in tasca. [Salvataggium necesse 
est, dicevano i nostri padri]. Avviai l'ascensore e mi 
ritrovai di fronte ai cattivi. Discutemmo e cercai di 
perdere tempo mentre pensavo a una via d'uscita per 
me e per Silvia. [frasi: B, A, C, B, C, A, E, B, BI Alla 
fine mi trovai tramortito e mi risvegliai nella camera da 
letto di J. Saint Gideon. 


Camera da letto di J. Saint Gideon 
Appena mi fui ripreso mi alzai, raccolsi lo schema 
dell'impianto di sicurezza dal bancone e lo esaminai, 
Trovai nei pressi del letto di Gideon una scatola e la 
api: ne tirai fuori i pezzi degli scacchi. Raccolsi il 
‘’barbell’’ sul pavimento vicino al letto. Nella stanza 
c'erano sei colonne e su ognuna di esse un pezzo degli 
scacchi. Posizionai allora sulla scacchiera, nella 
medesima posizione, i pezzi recuperati prima [Figura 
81. A qual punto si apri una porta ed entrai 
nell'ascensore 


Galleria di Gideon 
[Salvataggio da fare prima di rimanerci] Diedi 
un'occhiata ai lampadari: alla mia sinistra c'era un 
interruttore che abbassava i lampadari. A quel punto 
strappai la prima parte dei corrimano che partivano dal 
pianerottolo e li combinai con il barbell, ottenendo una 
lunga asta. La adoperai sui candelieri e mi prodigai in 
funambolici numeri fino ad arrivare sui muri della 
galleria. Prosegui fino all'angolo di destra, in fondo al 
locale e da lì scorsi, più in basso, il pannello di 
sicurezza. Lo apri e lo attivai. A quel punto ebbe inizio 
la sequenza di elettrificazione delle piastrelle secondo 
lo schema che avevo in tasca. [Figura 9) [Si può saltare 
questa sequenza con Ait+F] Quando giunsi dall'altra 
parte aprii le porte dinanzi a me ed entrai nel corridoio. 


Corridoio di Gideon 
Presi la direzione alla mia destra e corsì lungo il corridoio. Raccolsi il CD che 
stava sul bancone e proseguii sempre dritto fino ad arrivare a una porta, che 
aprii e oltrepassai. 


Studio di Gideon 
Osserva il curioso salvadanaio a forma di dinosauro e ci infilai dentro una 
monetina. Îl mostriciattolo...ehm...espulse una chiave che, con una certa 
riluttanza (pensando al posto da cui veniva) raccolsi. Presi la Bibbia dal 
divano, trovai un libro fasullo nelle librerie e ne recuperai una croce di metallo. 
Fissai il mio sguardo sul mobile lavorato che aveva una spada rappresentata su 
di esso, usai quella trovata poc'anzi per ottenere una security card [Figura 10], 
dopodiché tornai nel corridoio. 


Corridoio di Gideon 
Camminai e girai a sinistra appena mi fu 
possibile e proseguii fino a incontrare una 
porta, che potei aprire con la chiave appena 
recuperata (bleagh'). 


Sala giochi di Gideon 
Raccolsi tutte le palle da biliardo sul tavolo, 
notando che avevano qualcosa di strano, tipo i 
colori che non combaciavano con quelli esatti. 
Esaminai allora più a fondo le palle dispari 
(rossa, verde, nera, arancione, marrone, blu, 
viola e gialla). Trovai anche il videogame di 
Mean Streets, al quale dedicai volentieri un 
paio di partite (che buffo, giocare un 
videogame in cui tu sei il protagonista e che 
descrive storie ancora in là nel futuro). Raccolsi 
il puzzie dal tavolino in fondo alla stanza e lo 
ricomposi [Figura 11}: a quel punto potei 
leggere i codici delle passcard. Tomai in 
corridoio. 


Corridoio di Gideon 
Seguii il corridoio, dopodiché svoltai a sinistra 
e continuai così fino ad arrivare a un'altra 
porta. La osservai e poi gettai lo sguardo sul 
pannello d'accesso. Inserii il codice riportato 
dalle palle numerate. Aprii la porta ed entrai. 


Stanza dei bottoni di Gideon 
Osservai sui monitor la vecchia costruzione di 
Alcatraz e poi guardai il computer. Aprii il 
lettore Cd, inserì il disco uno. Trovai il secondo 
sul case e lo inserii. Mi girai e trovai un 
pannello vicino alla porta, vi feci passare la 
passcard. A quel punto ritornai nella Galleria e 
salli nell’ascensore. Mi ritrovai in una delle 
celle di Alcatraz 


Celle di Alcatraz 
[Consigli per l'uso: salvate spesso, il rischio di 
morire è elevato. Per evitare i droidi della 
sorveglianza nei blocchi A e C potete premere 
Alt+D e spariranno come per magilla] 

Spostai i letto sul lato sinistro della cella e 
spostai i mattoni in modo da aprirmi un varco 


i) 


nella parete [Figura 12) nel seguente modo: 

| mattoni dal numero 1 al numero 5 vanno tolti. 

Si deve spostare il 7 al posto del 2, contro il lato 

Sinistro. 

Îl 6 va messo al posto del mattone numero 1 

Vanno levati i numeri 8, 9, 10, 11, 12. 

| mattoni 5 e 10 (messo in verticale, quest'ultimo) 

riempiono lo spazio a destra del foro. 

| mattoni 1 e 11, entrambi in verticale, formano 

una parete verticale adiacente alla riga destra del 

quadrato. 

Togliere 6 e 7. 

Wl 7 e il 6 (in verticale) vanno a tappare i buchi a 

sinistra del foro. 

ll 12 in verticale, adiacente al lato sinistro del 

quadrato disegnato. 

lì 9 chiude in basso. 

Un robot di guardia passava avanti e indietro 
inanzi alle celle. Appena passato oltre buttai 

l'occhio sulla mensola fuori dalla cella. Presi una 

catena dal letto, il mattone dal buco in cui ero 

passato e lo scagliai alla mensola. Con la catena 

avvicinai il foglio verso la cella. Lo raccolsi e con la 

torcia uscii dalla gabbia. 


Blocco A 
Per evitare i raggi mortali dei droidi era sufficiente 
stare in una cella qualsiasi mentre loro passavano 
[oppure Alt+D, peri falitacci]. Raccolsi il filo 
spinato dalla cella da cui uscii e lo esaminai al fine 
di poterlo allungare. Provai ad aprire la porta tra il 
blocco A e B. Usai il cavo per ottenere la chiave, 
che poi usai sulla porta per aprirla, 


Blocco B 
Andai a sinistra e aprii la porta. Appena entrato mi 
diressi a sinistra e spostai la sedia ribaltata per 
prendere la maschera antigas. Andai all'altra porta 
e la aprii. Mi girai a destra e usai la chiave per 
aprire la porta. Raccolsi la passcard sul pavimento 
e apri la porta tra i blocchi B e C. 


Blocco C 
Ancora i droidi. Trovai la chiave del blocco D nella terza cella a sinistra. Vidi 
una bombola di gas in fondo al blocco. Andai invece alla porta tra il blocco C e 
D e adoperai la chiave per aprirla. 


Blocco D 
Aprîi il pannello che controlla l'apertura delle porte. Spostai la leva fino al 
numero 10. Mi diressi alla cella appena aperta, a raccolsi gli esplosivi dagli 
scatoloni che li contenevano. Scesi gli scalini e mi diressi nei sotterranei. 


Sotterranei di Alcatraz 
{Salvate, non è una così grave infamia) Appena entrato girai a destra, aprii la 
porta sulla destra e raccolsi il sacco dell'immondizia verde. Ad una attenta 
analisi ne recuperai un filtro dell'aria sporco. Continuai lungo il corridoio e girai 
a sinistra. Oltre la porta trovai un attrezzo per rimuovere i filtri. Lo raccolsi, 
mentre un'ideuzza mi si formava in mente. Tornai indietro fino ad arrivare 
diritto in faccia a un ventilatore con una scatola sotto di esso. La osservai e un 
droide di servizio si avvicinò (nessun problema, comunque). Utilzzai l'attrezzo 
per rimuovere il filtro e continuai di soppiatto, con molta calma lungo l 
corridoio, fino a scorgere una guardia nella stanza sulla sinistra, Le diedi 
un'occhiata, poi spostai lo scatolone vicino a me. Mi abbassai e mi nascosi 
dietro le casse. Mi tenni basso fino a essere di fronte alla seconda catena. A 
quel puntomi alzai un pochetto e raccolsi il cacciavite sullo scatolone. Mi 
riabbassai e tornai al blocco €. 


Blocco C 
Sempre evitando il droide usaî il cacciavite per staccare la bombola di gas dal 
muro. Ritornai rapidamente ai sotterranei. 


Sotterranei di Alcatraz 
Combinai esplosivi e bombola di gas e poi fissai il tutto con lo scotch. Ottenni 
una simpatica bomba che montai sul fltro sporco recuperato dall'immondizia 
Usai il filtro sul sistema di ventilazione (dove andava il droide prima). Come 
previsto il robot passò, raccolse il filtro e andò verso al guardiola. Una 
deflagrazione eliminò lui e l'ignaro sorvegliante. Entrai nella stanza e raccolsi 
la spazzola che stava sul bancone della guardia e le diedi un'occhiata. Usai la 
passcard della guardia sullo scanner per superare la seconda porta. inserì i 
capelli di Gideon nello scanner del DNA e mi ritrovai nel mondo segreto di 
Gideon. Inserii tutte le passcard che avevo trovato, con relative password: 
QUEEN; 

DRAW: 

CASTLE 

GAMBIT: 

BISHOP: 

RESIGN: 

CHECKMATE; 

KNIGHT. 

Giocai la partita a scacchi con Gideon usando le seguenti mosse in sequenza 
Rdl Rxe7 Qxd7 BIS Bd7 Bxe7 

Era finita. Il complotto di Gideon era smascherato, il caso era risolto. 


TOMMONMA 


Ma la storia non era affatto finita 


San Francisco, anno 2049. 
Chelsee mi accarezzò i capelli, riportandomi alla realtà: aveva ascoltato tutto 
senza dire (quasi) una parola, lasciando che i ricordi fluissero fuori di me. 
Finimmo di mangiare in silenzio, uscimmo dal locale avvolti da una magia 
nuova, tutto stava per cambiare intorno 2 me e...mi hanno rubato la 
macchina!!! Maledetti! Non ci posso credere! La mia macchina! Ma che città è 
San Francisco? Uno sconosciuto si offri di darci un passaggio fino al più vicino 
posto di polizia e, mentre eravamo in macchina con lui, mi ricordai della regola 
che appresi anni prima: “Mai accettare passaggi dagli sconosciuti”. 


La rivoluzione nel modo di giocare 
con i PC game nasce da qui. 
Il Casco Union Reality si indossa 
e ti proietta nei tuoi videogiochi preferiti. 
Muovendoti con naturalezza potrai combattere 
i peggiori nemici, 
volare, su astronavi, metterti alla prova 
con i simulatori di volo, 
pilotare velocissime moto in circuito... 
Brucia le barriere tra te e il PC e il divertimento 
si trasformerà in emozione pura. 
Usa il casco Union Reality con qualsiasi gioco 
e su qualsiasi PC. 
E' pronto per internet, include il software 
per riconoscimento vocale Dragon Technology. 
E' dotato di microfono unidirezionale, 
cuffie stereofoniche e gamepad per coi 
E in più l'ha disegnato 2 


Per ulteriori informazioni Disponibile presso tutti i punti vendita 
Union e nei migliori n&dozr di informatica. 
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| MATROX MYSTIQUE 6200, 
| LA MASSIMA ACCELERAZIONE POSSIBILE! 


a Si, perché la nuova e potentissima scheda della Matrox frantuma qualsiasi 
| Mystique barriera, con la sua strabiliante accelerazione grafica in 3D. Tutto quello che 
hai provato prima ti sembrerà roba vecchia di fronte alla Mystique G200. 
Vieni da Computer Union e prova le prestazioni mozzafiato: gioca con 
Forsaken”' alla incredibile velocità di 100 immagini al secondo, con 
Incoming” oppure con Jedi Knight" fino a 1280x1024, resterai sbalordito. 
Cosa aspetti, corri da Union, sarai sicuro di trovare la Matrox Mystique 


G200, di poterla provare e di portartela a casa subito! 
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BOVABYTE: 


Davvero piagnone questo 
angolo di 


di {222 


Che vi spiega 
tante parole nuove 


La Robba dura del PASTORE 
MISURARE 
CON GLI ULTRASUONI 


Chi ama il “fai da te' la propria attività nel 
campo informatico, dell'a 
in genere, non potrà 
sistema per prendere le misure che utili 


Nato tra il colosso Polaroid e la 


n Pro Measure 
in un istante potete mis 


y. Non solo; 


0 video sempli 
lo sui due lati 


ondi faranno il la 
assoluta pi 
custodia in 
Beeellooooll! L 
aggeggio che mì 
le dimensioni di un do l'ho 
potevo creedereeelll Da comprare suuuubitoooooool! (SBI 


NdBovas) 


‘alcolare al micron 


DISTRIBUTORE 210} Unoggetto praticooo e 
Aîrons Pover I. indispensaaabilee, che vi 


PREZZOO0O: Lit Î, cambierà letteralmente la 


89.000 Iva compresa È, viliaaa: da quando lo uso mi 


[e] 
TECNICAAAA: 5 © hanno messo in una stanza 
SCAATOLAAA: 


(XY dalle pareti bianche e 


PERFORMAAANS: 5 re SS" imbottiiteee!t! 


Cari i nostri amati lettori, questo mese 
abbiamo deciso di uscirvi un angolo di 
BovaByte particolarmente utile, poiché grazie 
ad esso potrete approfondire le vostre 
conoscenze sulla programmazione, allietare 
le connessioni ad IRC di tutti i vostri amici, e, 
a grande richiesta, tradurre in Italiano le 
recensioni di TEM! Ebbene sì, termini come 
“caravaggio, flambeT, imbruttito” vi lasciano 
tuttora basiti e non avete ancora imparato a 
conviverci? Fa nulla, BovaByte ha pensato a 
voi pubblicando la prima edizione del 
‘Novo Bossetti”, il primo dizionario 
dell'Italiano del 2000! Come dite? Che forse 
sarebbe il caso che le scrivessimo normal- 
mente in Italiano le recensioni? Ehm... via... 


E' risaputo, | computer sono stupidi; allo stesso modo ì programmi su di 
essi eseguiti sono fondamentalmente stupidi. E' davvero raccapricciante 
quindi che esistano esseri umani che si comportano come uno stupido 
programma eseguito su uno stupido eleboratore elettronico. Fine rifles- 


sione sepolcrale. 


come MAI QUELLO Sivntno &.] [ONE mu N verga ari | [MM E 
Ina ss eo] [Coe o mura cr | {rm com! 
I | 
È 


SI 


MI GIRO DELLA FA MENSILE | LaREBRERO ESSERE 
DOVREBBERO... 


BovaByte vi presenta.. 


L'ANGOLO DELLA PROGRAMMAZIONE 


vele mai provato una forte invidia per i piagnoni che, su IRC, sono in grado di 

spaccare gli attributi a tutt, ma proprio tutt, gli operatori di un canale? Temete 

di non poter essere altrettanto bravi? Bene, allora guardate i vostri Bovas pre ù pot » 
feriti che cosa vi hanno approntato: l'agoritmo di base per emulare attraverso 

un programma tutte queste funzioni avanzate... ma procediamo pure all'analisi 
approfondita del listato in questione che, aggiungendo il protocollo IRC e le 
funzioni utilzate (per la cronaca solo elencate, anche se proverò a spiegarvi 
più avanti, almeno a parole, che cosa dovrebbero fare), potrebbe davvero ‘ 

diventare qualcosa di se non altro molto fastidioso. Ù 

Senza troppi preamboli, e prime linee di codice servono sostanzialmente ad < 
includere le varie librerie che contengono le funzioni utilizzate... stdio.h è la i 

classica libreria di imputoutput, uninst.h contiene la funzione forki) utiizzata in : 

seguito, piagnone. h la funzione scassal), onnipotenza h le funzioni deoppa() e * 2 
autocelebra_se_stessol), occhio_di.lince.h le funzioni carica. frasi), inseri- 

sci_ gli operatori(), conta_gli_op(), entra_canale() e sono_op(), Ma entriamo 

el cuore della fuzione bamboccio(), che accetta innazitutto come variabile di 

ingresso il nome del canale su cui andrà in seguito ad operare; dopo la dichia- 

razione delle variabili utilizzate, si procede alla copia dei dati conservati sui files 

sigh.bambiccio e patrone.bamboccio. Questi due files contengono rispettiva- 

mente le frasi che ll nostro programma andrà a scrivere, in modalità casuale, 

all'intero del canale e nei messaggi privati agli op. Più precisamente 

sigh.bamboccio raccoglie tutte le frasi del tipo: "ciao, mi dai l'op?”, “dai, solo per 

questa voltal”, “se ml oppi ti do il nuke che fa passare la corrente nel modem e 

distrugge il computer di chi vuoi tu", "oppamni e ti passo la password di un sito = 

pomo', “per favore!” e così via. Insomma, in questo caso la fantasia gioca . 
davvero un ruolo fondamentale. Ilie patrone.bamboccio contiene invece le 

frasi che il programma andrà a dire una volta ricevuta la tanto agoniata chioc 

ciolina... Possono variare da “sono patrone di monto” a ‘brutti str***, ora vi fac- « 

cio iltakeoverl”. Ancora una vola, sta a voi decidere. Il fulcro dell'algoritmo, : E 
una volta memorizzati i dati degli op e numerati gli stessi, procede a creare un ù 

processo figlio per ciascun operatore attraverso la funzione fork(). Ognuno di 

essi farà in modo, mediante la funzione scassal), di inoltrare messaggi all'ope- 

ratore assegnatogli, presi appunto dal file sigh. bamboccio. Non appena uno dei 

processi figli è riuscito a farsi oppare (ovvero la variabile op, elaborata da 

sono_op è posta uguale a 1), tuttii processi figli escono con lo status 0 (istry- ì 
zione “exit (0). Il processo padre, non appena creati figli, si mette in stato di 
altesa finché l'ultimo dei suoi figli non è terminato, Siamo a questo punto giunti 
alla fase 2: la funzione deoppa toglie ovviamente il permesso di op a tutt gli 
Utenti del canale, mentre autocelebra_se_stesso, eseguita in un ciclo infinito 
(avete capito bene, INFINITO), estre frasi dal file patrone. bamboccio e le ripete 
sul canale. Ovviamente il programma non è minimamente interessato alle 
rispote che gli ap potrebbero dargli. Il suo unico scopo è ottenere la chioccioli 
na. Ultima precisazione: gli utenti più smaliziati in fatto di linguaggio C potreb- 
bero essersi accorti che il secondo campo della struttura lista_degli_op (quello 
che contiene l'indirizzo IP, per intenderci), non viene utilizzata da nessuna 
parte... E' vero, almeno per ora. Una futura implementazione dell'algoritmo 
potrebbe fare uso di questa informazione per inoltrare nuke dopo un certo 
numero di chieste a vuoto. Un'ulteriore miglioria della funzione bamboccio 
potrebbe essere l'aggiornamento in real time della lista_degli_op, con conse- 
guente creazione/eliminazione dei processi figli atti a questulare. Mi rendo 4 
benissimo conto dî aver creato, almeno in linea teorica, qualcosa di profonda- n serata 
mente inutile... E in fondo ne sono fiero. Non mi resta che salutarvi con i soliti 

auguri natalizi 
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PREFAZIONE 
Tutti quanti voi 
avrete certamen- 
te riscontrato 
qualche com- 

prensibile diffi- 

@ cotà neltap- 

prendimento dei 

nostri testi, dovuta 
quasi certamente 
all'incredibile quantità 
di vocaboli introdotti 
dal nostro prode Bos- 
settone. Il fatto è che 
certe sue uscite, data 
l'eclatanza, finiscono 
inesorabilmente con 
l'arcchire il nostro per- 


sonale vocabolario, con 
PE. la naturale conseguenza 
che, certi neologismi, fini 
gi scono poi per albergare 
anche laddove non dovrebbero: 
vw 


le recensioni. Nell'attesa che qualcuno 

inventi un battericida in grado di fermare il 
nostro Barone de la Banfa, accontentatevi di 
questo piccolo contributo: in fondo siete voi che 
ce l'avete chiesto, noi abbiamo girato la cosa a 
Mauro, ed ecco com'è finita. 


ILA PAROLA ALL'AUTORE 

L'idea era ormai nell'aria: da parecchio tempo, 
durante la conversazione spicciola, mì scontravo 
con problemi di comunicazione sempre maggio- 
rì, dovute al fatto che il mio lessico era ai più 
incomprensibile. Inoltre, senza una precisa defi 
nizione dei vari termini, mi sono trovato talvolta 
nelle condizioni di spiegare il significato ricorren- 
do a un altro sostantivo/verbo. Niente di meglio, 
allora, che teorizzare il tutto e produrre un vero e 
proprio dizionario, ad uso e consumo dei posteri. 
Ringrazio Ì vari membri della comunità redazio- 
nale, che hanno contribuito a infarcire l'aneddoti 
ca e, soprattutto, lo Svanoni, il cui apporto è 
stato e rimarrà sempre insostituibile (nonché i 
Bovas, che se non c'erano loro, dove lo trovavi 
lo spazio per pubblicarlo? NdBovas) 


Abbrivio: è come un fuoco interiore che prean- 
nuncia l'eruzione di carisma. “Avere l'abbrivio di 
fare qualcosa” indica una particolare propensio- 
ne per un'azione. 

Abbrutit: versione francese di “imbruttto”,lan- 
ciata da un croupier del casinò La Croisette di 
Cannes, a rettifica di una constatazione bosset- 
tiana (‘sono Imbruttito”, al che la replica: “abbru- 
tit, messieur?). 

Acchito: termine che deriva dal biliardo, ma che 
è stato volgarizzato quale sinonimo di "batta" (v) 
Alla brada: Indica un particolare stato di svacca- 
mento, perl quale si bada ben poco alle even- 
tuali avversità e, più in generale, al mondo che ci 
circonda. 

Amblet: nello yatzee, un gioco d'amblet è uno 
che entra al primo lancio dei dadi. ll termine è 
‘stato poi volgarizzato per identificare un'azione 


repentina (‘i do un 3 a 0 d'amblet” significa una 
partita, generalmente a Puzzie Fighter, dalla 
durata minima). Un 2 di picche d'amblet indica 
un approccio rapido, a base di aneddotica scar- 
samente qualitativa, e dai risultati scontati. 
Anedottica: al di là dell'eccezione grammaticale, 
l'anedottica è la conversazione spicciola, gene- 
ralmente a valore contenutistico parì a zero. 
“Fare anedottica” significa perdere tempo in 
chiacchiere (onde l'aneddotica sfusa), mentre 
con le ragazze indica un tipo di approccio basa- 
to sulla conversazione, generalmente foriero di 
mediocri risultati. Da notare, infine, “'aneddotica 
nottuma”, l'unica caratterizzata da un indiscutibi- 
le carisma. 
Approccio: la fase iniziale di una qualsiasi 
impresa; nella maggioranza dei casi, indica l'av- 
vio di una manovra d'attacco alla pulzella (appa- 
rentemente) indifesa, in direzione dell'agognata 
chiusura. Esistono diversi generi di approccio, 
più o meno veloci e più o meno legati all'anedot- 
tica. 

Avvoltolarsi: sprofondare in uno stato di tristezza 
per nessun motivo. Evidenzia un appallottola- 
mento sia fisico che interiore, dal quale si può 
comunque uscire senza particolari ripercussioni 
(in genere basta una notte per riprendersi), 
Banfa: all'inizio era il nulla, poi venne la banfa. 
Banfare non vuol dire solamente declamare pro- 
prie imprese (vere o meno che siano), ma anche 
sbruffoneggiare all'inverosimile — una partita a 
Puzzle Fighter fra il Bossetti e ì Silvestri dà l'i 
dea meglio di qualsiasi altra cosa. Una seconda 
‘accezione riguarda il risolvere con l'inganno le 
situazioni al limite della fisica 

Basito: basita è la persona sorpresa da un 
avvenimento inaspettato, invariabilmente negati- 
vo. Per ulteriori chiarimenti, si veda la faccia del 
Bossetti pubblicata sul CD di TGM (0, perché 

no, quella usata nella Doppia Duina, che tanto è 
la medesima... NdBovas): come si vede, l basi 
mento implica anche un'espressione facciale 
particolarmente macabra o pietosa. Si noti le 
eccezioni latine “baseor” ("sono basito"), “basu- 
rus" (mi basirei/basird), “basuntur* (basiscono 
tutti quanti) e “basuruntur” (sì basiranno per 
sempre) 

Batta: in batta” Identifica un'azione che si ese- 
gue nel momento stesso in cui la sì invoca. "A 
letto in batta” è il modo in cul il Silvestri saluta il 
Bossetti a casa sua alle 4 di notte, dopo aver 
preso l'ennesima legnata a Puzzle Fighter. Sì 
noti l'incitamento “in batta”, che spinge chiunque 
a eseguire il più velocemente possibile l'azione 
che comunque si sta cingendo a intraprendere. 
Un'accezione secondaria che ha preso molto 
piede nel volgo riguarda ll termine “in batta": una 
specie di proclamazione del proprio consenso 
accentuata. Es. “Andiamo in montagna con le 
Niocche nel prox. weekend?" (si noti che la frase 
è nell'evidente stato di proposta ancora da 
approvare) ‘In batta!” 

Bello, brutto: superlativo assoluto di imbellito e 
imbruttito. Sî noti che esclamare “sono bello” 

con conseguente rischio di fraintendimento delle 
persone circostanti, è segno di grande sicurezza 


interiore, mentre “sono brutto” denota uno stato 
di mortificazione al punto da non curarsi se il 
volgo pensa ci si riferisca al proprio fisico (anzi- 
ché all'anima), 

Bonza: stato fisico e psicologico che soprag- 
giunge il giorno dopo una sbronza particolar- 
mente devastante. AI tempo stesso, la bonza 
rappresenta uno stato di torpore dell'anima da 
cui è difficile riprendersi — per lo meno in giorna- 
ta 

Bonzo: una persona sempliciotta, generalmente 
degna di scarsa stima a causa del suo compor- 
tamento regolarmente mediocre. 

Cabaret: il cabaret è intrattenimento, spettacolo 
improvvisato, da strada, a tutto vantaggio degli 
astanti. Prendendo spunto dalle performance dei 
reali comici, il cabaret implica una serìe di gag 
che, se sostenute da un adeguato carisma, pos- 
sono portare ad alti livelli di gradimento la serata 
in corso. In genere il cabarettista è al centro del- 
l'attenzione e questo può portare a conseguen- 
ze anche miserevoli, in caso il carisma scom- 
paia in batta. 

CaNbio: la chiamata per eccellenza nel gioco 
dello Yatzee, quella che dà maggiore soddisfa- 
zione e che, generalmente, porta ai risultati più 
disastrosi. AI di là dell'eccezione grammaticale, il 
caNbio identifica qualsiasi modifica nella situa- 
zione attuale. 

Caravaggiare: produrre un caravaggio. 
Caravaggio: combinazione particolarmente orì- 
ginale, generalmente a connotazione negativa. 
Un caravaggio può essere rappresentato da una 
serie di chiamate errate al Black Jack, una vali- 
gia riempita con gli oggetti più futili o una serle di 
chiamate in borsa, tutte regolarmente cannate. 
Carisma: il carisma è il fuoco interiore, una 
sorta di sostanza che muove l'individuo portan- 
dolo a rendersi protagonista di imprese degne di 
stima; chi ha carisma è in grado di trascinare le 
folle e la comunità degli astanti pende dalle sue 
labbra. 

Cattivo: è uno dei complimenti più incisivi del 
Bossetti e il suo significato, opposto solo in 
apparenza all'accezione comune, è giustificato 
dal riferimento alla “grinta” che l'elemento (0 la 
persona) connotato devono avere. "Un cattivo" è 
una persona degna di particolare considerazio- 
ne, mentre una festa “cattiva” è invece un party 
che offre numerose possibilità di divertimento. 
Chiusura: la chiusura è il momento finale di una 
grande lotta volta al conseguimento di un preci- 
50 obiettivo (tipo il raggiungimento del -2 a 
Micromachines oppure la fase finale nella mano- 
vra di attacco a una dolce donzella); in genere è 
proprio il momento in cui la terra frana sotto ai 
piedi (si consideri, a titolo esemplificativo, la 
chiusura di un numero di TGM). 

Fallito: colui che ha una particolare propensione 
per risultati negativi, 0 che non riesce mai a 
palesare grinta nei momenti topici. I fallito, colui 
che vive d'inerzia. 

Fare il bello/brutto: comportarsi in modo da 
rispecchiare il corrispondente stato della propria 
anima. 

Fievole: colui che non ce la fa, non importa 


quale sia l'obiettivo. A dire il vero, il rapporto di 
causaleffetto è molto dubbio, al che non è chiaro 
se si diventa fievoli a seconda dei ripetuti medio- 
cri risultati, 0 viceversa. 

Flambet: aggettivo che denota un'azione carat- 
terizzata da particolare carisma. “Fare flambet" 
significa letteralmente eruttare carisma, onde la 
“vacanza flambet” che identifica un periodo in 
cui ci si è resi protagonisti di azioni degni di 
massima gloria. 

Galli: in dialetto milanese significa “solletico”, 
per cui l termine è utilizzato per palesare il valo- 
re totalmente nullo di qualsiasi cosa (‘questo 
attacco mi ha fatto un gaîît* significa una fali- 
mentare mossa a Puzzle Fighter). 

Grinta: uno stadio inferiore al carisma. La grinta 
implica comunque un minimo di brio, che può 
portare a risultati degni di nota. 

Imbellirsl: l'imbellimento è uno stato radioso 
dell'anima, generalmente derivante da uno 0 più 
eventi favorevoli (o imbellenti). Caratteristica 
principale dell'imbellimento è la non caducità 
dello stato: per potersi definire imbelliti occorre 
un lungo periodo di spolvero (v.). 

Imbesulrsi: indica ll distaccamento da qualsiasi 
cosa attinente alla propria vita che non sia l'o- 
biettivo per cui si sta lottando. Al tempo stesso, 
rivela un particolare stato di splendore che derî- 
va da notevoli successi, ottenuti con un accani- 
mento fuori dal comune. L'imbesuimento ha una 
seconda connotazione, riguardante il classico 
accanimento in direzione di una tipa; ma in que- 
sto caso | risultati sono generalmente negativi, in 
quanto l'inbesuito ha perso il controllo ed è 
balla dell'avversario che, una volta compresa la 
situazione, può dispomne a piacimento. Un sino- 
nimo è rappresentato dal verbo ‘incaponirsi”. 
Imbruttirsi: l'mbruttimento è la decadenza per 
antonomasia. Questo stato negativo dell'animo 
ha effetti secondari anche sullo sguardo, che 
viene così a esprimere grande mestizia. Per 
Imbruttirsi è sufficiente imbattersi in una giornata 
storta o in un evento negativo. 

Immiserirsi: indica uno stato di tristezza dovuto 
per lo più a ragioni esterne (a differenza di altri 
stati che hanno origine interiore). 

Impletosirsi: indica uno stato di fallimento che 
ha ripercussioni anche facciali. Occasionalmen- 
te, deriva da una situazione talmente “scadente” 
da non consentire reazioni attive: la passività, 
ossia un abbrutimento interiore, è d'obbligo. 
Impigrisi: è un vero e proprio modus vivendi, 
che trae ispirazione dalla pigrizia, un valore fon- 
damentale. Pigro (0 “piger”, nella sua accezione 
latina), è colui che rinuncia preventivamente a 
lottare perché sa già che il destino non gli potrà 
arridere. "Mi sono impigrito” è una triste presa di 
coscienza che denota un progressivo disinteres- 
se perla vita. 

Impoverirsi: progressivo e costante deteriora- 
mento dell'anima, che implica una scarsa voglia 
di vivere in seguito a una catena di eventi sfavo- 
revol. 

Inaridirsi: se il carisma fosse liquido, l'inaridi- 
mento rappresenterebbe lo svuotamento di qual- 
siasi brio. Inaridito è anche colui che non ha più 
idee per far volgere la situazione a proprio favo- 


re (oppure non ha più pedine a Puzzie Fighter, o 
ancora non vede una mano decente a poker da 
almeno un'ora). 

Incarognito: colui che ce [ha con tutt; si noti 
che questo atteggiamento implica anche una 
passività, un attrito con l'umanità che non può 
che sfociare in un ulteriore fallimento. 
Ingaruffarsi: altro termine che proviene dal 
biliardo e che attualmente rappresenta uno stato 
di lieve confusione, che sopraggiunge per lo più 
quando si sta svolgendo un lavoro particolar 
mente noloso 0 complicato. 

Mestizia: l'origine della negatività, la quintes- 
senza della mediocrità. “Che mestizia” è un 
modo molto succinto ma altrettanto efficace per 
dipingere una situazione tutt'altro che edificante. 
Miseria: l'esclamazione “che miseria!” dipinge 
una situazione caratterizzata dalla totale assen- 
za di aspetti positivi, o comunque per i quali vale 
la pena lottare, 

Nitido: ovvio, sicuro, certo; non si discute nep- 
pure ("Pacificol”, direbbe una persona di nostra 
conoscenza... NdP) 

Nooon ce la fa: una delle espressioni del fall 
mento per eccellenza. Da notare la rigorosa 
mancanza della specificazione: chi non ce la fa 
fallisce in generale, quale che sia il suo obiettivo. 
Perla pronuncia: la ‘o’ diventa più o meno tre- 
molante a seconda della gravità del fallimento e, 
occasionalmente, la rase può finire in morendo, 
a testimonianza della somma mestizia. 
Palesarsi: presentarsi di botto, senza alcun 
preavviso. Una situazione che si palesa è Invece 
una sorta di sorpresa aperta a qualsiasi tipo di 
gradimento. Esempio calzante è rappresentato 
dalla 75 che si palesò alla sinistra dell'ex-Inno- 
centi guidata dal grande Xam alle 3:00 di notte. 
Patire: indica uno stato di sofferenza con possi- 
bilità degenerativo, derivante da un evento o da 
una persona generalmente insignificante per gli 
alri: Max patisce la ‘massima d'ambleT” ol 
poker di sei in salita (noti colpi dello yatzee che 
riescono solamente ai giocatori più in gamba), Il 
Bossetti una particolare presenza femminile che 
gli suggerisce grande mestzia. 

Pigrizia: “che pigrizia” è un'esclamazione che 
dipinge una situazione talmente mediocre da 
venire lasciata al suo destino, con ovvie possibi- 
lità di peggioramento. 

Povero: l'insulto per eccellenza, dal momento 
che ha esplicito riferimento allo spirito. “Sei un 
povero” è in effetti troppo pesante per un amico, 
poiché identifica un'azione 0 un modo di agire 
realmente deplorevole. 

Radioso: indica un imbellimento dell'anima, 
anche se a uno stadio inferiore a quela raggian- 
te. 

Raggiante: è il massimo stato di splendore. 
Come Mosè discese dalla montagna raggiante, 
così colui che ha raggiunto il massimo livello di 
imbellmento si trasfigura e, con i capelli argentei 
e il volto luminoso, distribuisce carisma allo stato 
liquido. 

Roba da rideret: modo scherzoso per liquidare 
un racconto o un fatto. La roba da rideret è inol- 
tre una sorta di sostanza che si propaga nell'aria 
all'aumentare del proprio tasso alcolico: essen- 


do più frequent le risate (0 i barrt), ecco che sì 
trova più roba da rideret. Ma c'è dell'altro; si trat- 
ta in sostanza del riconoscimento di una situa- 
zione al limite del paradosso. Un po' come dire: 
“pensavo di aver visto tutto! 
Saluto: colui che viene salutato non ha più pos- 
sibilità di eplica, mentre chi saluta è in uno stato 
di superiorità schiacciante e/o permanente. 
Occasionalmente, il saluto si può utilizzare come 
commiato, anche se in tal caso il numero massi- 
mo di "u" consentite è 2 

Scelta: la scelta (pronunciata con 3 T) è l'essen- 
za stessa dello Yatzee, il momento in cui sì può 
palesare il proprio stato dell'anima — dal che ne 
deriva che risultati sono generalmente inqualii- 
cadi 

Scimmia: pensiero fisso per qualcunola o qual-- 
cosa. Grattarsi la spalla in pubblico di fianco a 
un amico significa generalmente avere “puntato” 
una persona particolarmente attraente. 
Seccare: l'atto del consumare con una invidiabi- 
le velocità una notevole quantità di alcolici 0 di 
pecunia a un tavolo verde; “mancare” un gioco a 
Yatzee, cosicché al posto dei punti si debba 
mettere una vergognosa X. 

Sottol: forma comune di incitamento, che può 
spingere l'interlocutore a esprimere il proprio 
pensiero, compiere un azione, proseguire nell'a- 
neddotica e via di questo passo. 

Spolvero: lo spolvero denota uno stato di forma 
particolare, che può portare anche a eclatanti 
risultati con i rappresentanti dell'altro sesso, 
Essere in grande spolvero significa riuscire a tra- 
scinare anche gli amici verso imprese memora- 
bili. 

Trasfigurarsl: raggiungere uno stato talmente 
radioso da diventare imiconoscibil, Particolare 
rilievo ha la trasfigurazione del Max durante le 
partite di Yatzee, anche se gli effetti durano 
generalmente un paio di tri (dopodiché il prota- 
gonista ritoma nell'oblio) 

Tristezza: la ristezza rappresenta l'apoteosi 
della negatività. Quando si è impotenti di fronte 
al destino, è l'unico modo di essere possibile. 
Umile: stato di mortificazione di cui ci si rende 
conto in seguito a risultati degni di biasimo. 
“Come sono umile” è un modo per informare che 
si è toccato il gradino più basso della scala cari- 
smatica. 

Vollà pr. Vualà-t, con particolare accento sulla v 
iniziale e sulla t finale — la seconda "a" deve 
essere pronunciata nel modo più largo possibi- 
le). Esclamazione volta a ridicolizzare i francesi 
e il loro periodico intercalare, anche in occasioni 
del tutto superflue (nei negozi si può collezione- 
re una ventina di "vollà” solo per acquistare un 
articolo), Particolare rillevo ha ll vualat a un tavo- 
lo di Black Jack, nelle mani di massimo splendo- 
re. 

Yatzee: (pr. Con 20 più "e" a seconda dell'entu- 
siasmo). Combinazione di 5 dadi uguali ottenuta 
nel gioco dal nome omonimo. È uno degli urli da 
battaglia di massimo carisma e può essere pro- 
nunciato con varie inflessioni: alla Bossetti-Taja- 
na, enfatizzando ogni singola lettera e con 3 “e” 
final, 0 alla Max (yatzooo, con le ultime “o" 
generalmente roche). 


FRANO! 


E LA PRIMA VOLTA CHE I 
PATTORE vi TA' PAGARE! 
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I TITOLI DEL MESE 


console non è che ce ne 
siano molti e quei pochi 
che ci sono fanno anche 
rabbrividire i polli. 
Probabilmente la ragione 
va cercata nella mancanza 
di quell'accessorio a forma 
di panzerotto ripieno 
collegato con la macchina 
da una specie di spaghetto 
al raguT. Lo so, lo so, il 
mouse esiste anche per la 


UH 


î 
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tel 


E Rogue To è un giochino molto belino non chiedetemi quanto ha preso nella 
recensione su ConsoleMania perché è topo segreto) che potrebbe essere 
tranquillamente inserito nel filone dei giochi di auto con risvolti bellici. Lo scopo, 
infatti è quello di distruggere gli avversari sia sparacchiando loro addosso, sia 
urtandoli con il proprio catorcio. Il problema di questo genere di giochi è che 
generalmente spingono i giovani alla violenza e dopo una sessione davanti alla 

propria console, i gagliardi adolescenti rubano l'auto di papà e investono i 
vecchietti o tamponano i tram nel centro storico. A nulla poi servono i pianti 
quando per punizione l'arcigno genitore toglie loro il permesso di giocare con ì 
videogames 
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Playstation, ma a parte Mirko chi 
cavolo se l'è comprato? E poi i 
giochi di calcio manageriale che 
consentono di giocare la partita in 
modalità arcade non sono dei veri 
gestionali: basta impratichirsi con i 
comandi e anche se si sbaglia la 
formazione si vince lo stesso. E poi, 
se Nichini viene chiamato Nikazzi, 
perché il Todeschini non è chiamato 
Todeskazzi? 


(UN56co abbastanza oriinte è 
‘questo Bio Fi 


pre sarà convertito anche 
mette nei panni di un guerriero o 


per PC e forse potrebbe 
diventare il picchiaduro di 


una guerriera e vi scaraventa in 
una sorta di arena dove dovrete 
fare a pugni con altri mentecatti 
come voi. ll gioco è uno strano mix 
tra un picchiaduro e un arcade 
adventure, dato che dovrete 
comunque aggirarvi per strani e 
incomprensibili livelli raccattando 


armi e oggetti di varia natura 
L'aspetto del combattimento, 
comunque sarà sempre 
predominante e tutti quelli con il 
prurito sul joypad ne saranno ben 
lieti. Il gioco sembra bello, anche 
se la gestazione troppo lunga 
potrebbe averne minato 
inesorabilmente l'appetibilità. Se 
desiderate saperne di più potete 
anche inviare un telegramma 
all'attenzione di: Stefano Silvestri, 
via Banf... aaahrggg... nooo, le dita 
nooo. 


riferimento per computer. Su 
Playstation le cose stanno un 
tantino diversamente, dato che 
di grandi giochi in cui ci si 
mena come forsennati ce ne 
sono almeno una vagonata. 
Purtroppo Mortal Kombat 4 non 
impressiona né dal punto di 
vista tecnico, né da quello 
prettamente giocoso. Peccato. 
In ogni caso c'è tutto il sangue 
che volete, tanta ciccia buona 
che schizza da tutte le parti, i 
corpi vanno in mille pezzi, ci 
sono le fatality, il colpo di taglio 
che spezza le gambine e poi ci 
sono dei colpi segreti che se te 
li do dopo due giorni muori 


{LC uando ci si trova di fronte a un gioco del quale non si sa praticamente nulla, 
del quale manca la recensione (ancora da consegnare), sul quale nessuno 
vuole dare un parere e del quale si dispone solamente di due squallide foto, 
cosa si fa? Beh, il bravo giornalista inizia una furibonda ricerca di 
documentazione, telefona alla software house produttrice, all'importatore 
italiano, fa un salto su Internet e consulta il sito della casa madre, invia una 
lettera di supplica al Vaticano... Già, tutto questo farebbe il bravo giornalista, 


mentre uno sfaticato si limiterebbe a nuclearizzare le due foto in questione e a 
sostituire il titolo in esame con un altro, del quale magari conosce vita morte e 
miracoli. Ma ecco che in questi frangenti entra in ballo l'estro creativo (lo stesso 
che fa prendere due di picche su due di picche al mastro Bossetti 0 al prode 
Svanoni) e il box è come per incanto, come per magia creato dal nulla. 
Comunque, Viper non è niente di che, per cui 


E par del gioco di 
calcio per eccellenza 
è ormai quasi un 
E<] affronto. ma perché su 
PC non esistono titoli del 
genere? Perché 
dobbiamo impazzire 
o dietro ai movimenti 
precalcolati di Fifa? 
14) Perché non si può avere 
UE) un gioco di calcio 
veloce, immediato, 
coinvolgente e che ti 
lascia costruire e 
sviluppare azioni da manuale? Perché io sono ancora qui che scrivo 
mentre gli altri sono tutti al mare? A questa e ad altre domande 
risponderemo alla prossima puntata; per il momento stacco e torno a 
giocare a [SS perché è TROPPO BELLO (e poi stasera scatta un 
megatorneo redazionale di quelli che non se ne vedono dai tempi di 
Micromachines). 


| A perare un piccolo mostriciatioio 
è sempre stato il sogno di Max e 
W) per questo ha preso in redazione 
gente del calibro del Silvestri o del 
Bossetti. Se non potete contare sui 
succitati mentecatti potreste rifarvi 
con questo giochillo che vi 
consentirà di creare una orripilante 
creaturina, di farla crescere forte e 
robusta, di incrociarla con altre 
razze e di farla combattere in tornei 
tra scherzi di natura. In palio ricchi 
premi e cotillon... Sembra che 
questo genere di gioco si appresti a spopolare ovunque nell'universo, 
sollevando le solite ondate di polemiche tra i benpensanti e i poveri 
falliti che non hanno niente di meglio da fare 
Fate attenzione perché potrebbe diventare una specie di droga... 


Le shoot'em up dei pesci 
spaziali è tornato per la gioia 
del piccolo bambino Mirko (TMB 
per chi non conosce i nomi di chi 
scrive ‘ste cacchiate...). Il gioco è 
tecnicamente impressionante ed è 
divertente da giocare (scusate se è 
poco). | mostri sono enormi, 
cattivissimi e i power up 
devastanti. Bellissima la possibilità 
di “catturare” un'astronave nemica 
da utilizzare come pod. La grafica 


è poligonale e, pur non 
essendo stratosferica, 
riesce a essere dettagliata 
e piacevole. Se state 
cercando uno sparatutto e 
avete già finito Ehinander, 
G-Darius potrebbe fare 
‘davvero al caso vostro. 
Altrimenti fatevi 
qualcos'altro. 


‘he bello, uno 

sparatutto per 
Playstation! Ma come? 
Ancora un altro? Vabbé, 
l'importante è che non 
sia malvagio e, anche se 
questo Thunderforce IV 
non potrà competere con 
il riferimento assoluto 
{sto ovviamente 
parlando di Ehinander), 
è un gran bel titolo. Se 
amate le astronavine 
piccole piccole che 
vanno negli occhi, se 
adorate i mostri di fine 
livello grandi grandi che 
non vanno da nessuna 
parte perché troppo 
giganti, se il vostro 
sogno è quello di 
attaccare al vostro 
scooter un pod di 
supporto con tanto di 
missili e raggi laser, 
beh... allora è il caso 
che vi facciate vedere... 
da un dottore! 


1 gioco di botte più demente 
che si sia mai visto è arrivato 
su Playstation, portando con sé 
tantissima giocabilità, animazioni 
assurde, personaggi incredibili e 
enorme divertimento (almeno a 
giudicare dal Mao che sta 
giocando e ride come un vero 
deficiente). | personaggi presenti 
fanno parte di tutta la ludoteca 
Capcom e si trasformano l'uno 
nell'altro che è un piacere. Sono 
presenti, inoltre, delle gemme 
colorate che danno eccezionali 
poteri e strane combinazioni di 
attacco. In definitiva il gioco è 


una via di mezzo tra 
uno Street Fighters e un 
Puzzle Fighters. E poi 
Raffo mi ha appena 
detto che a Londra è 
l'unico maschio di una 
comitiva di trenta 
ragazze andata in 
Inghilterra per imparare 
l'inglese. La lingua 
sicuramente non avrà 
più segreti per il nostro 
baldo redattore. 
L'importante è capire 
quale... 


G 


GUY — VAIN GLORY OPERA 
0rds/99%" Floor) 

parlare dei tanti osannati Edguy (tra l'altro visti alla 
di giugno a Milano). Guarda caso, anche gli Edguy sono 


(A 
Finali 
convention mel 


‘provenienti dal sacro suolo teutonico e il risultato è un bel disco di true metal da 
rimanere inchiodati alla seggiola, con strizzatine di occhi alle band che hanno 
consacrato la musica germanica come l'ultimo baluardo del metal nel mondo. 
Impossibile non percepire la presenza di Gamma Ray. Helloween e 


Blind Guardian, ma forse è giusto che sia così. Del resto questi 
ragazzini dovevano ancora sudare sui sedili posteriori di una 
macchina imboscata nella foresta, quando Kai Hansen, Hansi 
Kursch e compagnia bella conquistavano il mondo con le 
varie "Ride The Sky" e "Valhalla". “Vain Glory Opera” non mi 
aveva per nulla entusiasmato ai primi ascolti, ma sì è fatto 
velocemente breccia tra i miei dischi preferiti, grazie anche 
alla presenza di collaboratori del calibro di Timo Tolkki 
(Stratovarius) e proprio del grandioso Hansi Kursch (Blind 
Guardian, ma se non lo sapete potete anche emigrare in 
‘Amazzoni lo di brani. C'è spazio per ballad 
struggenti ("Scarlet Rose"), cavalcate epiche (“Out Of Control", 
“Vain Glory Opera”). Un disco essenziale, importante: il vero 
metal è tornato alla grandissima e io posso finalmente cancellare 
l'epitaffio 
MARILLION AND THE POSITIVE LIGHT — 
TALES FROM THE ENGINE ROOM (Eagle Records) 
| Fan dei Marillion, ci sono solo due cose che potete fare di fornte a q 


ascoltare il leggendario Fish (non lo dimei 
x seconda è quella di prendere in mano “Tales From The 
| occhi, lasciarvi cadere in uno stato catartico e assap 
"Estonia" è sicuramente. il ri 
Water" è stata esplosa in una: 


per quanto mi riguarda), malGome dice Steve Hogarth 

nella prefazione, “non tutti i brani possono piacere, dipende da chi sei 

0 cosa sei...”. E ha ragione... Se siete puristi della musica, evitate a piedi 

pari questo “Tales From The Engine Room”. Se siete amanti della New Age o 

semplicemente vi piacciono i remix, potreste anche darci un ascolto. | Marillion 

sono sempre stati avanti negli'anni, ma questa volta hanno forse osato troppo? Non 

{o so, comunque mi viene in mente un solo termine per definire una scelta di questo 
ere: c 

THE MAYFIELO FOUR - FALLOUT (Sony/Epic) 


| quattro di Mayfield? E chi. sono, quattro pazzi criminali in 
libertà? Quasi, perché questo au è arrivato tra le mie 
mani un po' a sorpresa e a sorpresa si è rivelato 


un gran bel disco. Dai frammenti di Seattle e dintorni, dai 
rimasugli dei gioriosi Pearl Jam, dai cocci dei defunti 
Soundgarden, i quattro ragazzotti hanno tirato fuorì un 
album piacevole e diretto, A distanza di anni, quelli che ora 
si spacciano per "defenders” sì ostinano a dire che non 
hanno mai seguito il fenomeno “grunge”: hanno trovato 
una band scomoda. “Fallout” è un disco ficcante e la voce 
di Miles Kennedy (immaginatevi un incrocio tra Cornell e 
Vedder) è lacerante nello sconquasso di chitarre afone e 
gi ossessivi. Un godimento per le orecchie di chi come 
mi adorato la scena di inizio decade e che,non:se ne 


Mi 
to a Infrangersi miseramente su un mercato 


PERI] & 
- ARMAGEDDON THE ALBUM 

- (Sony) 

“Armageddon” è la colonna sonora del film omonimo 


|. (della serie asteroidi assassini e catastrofi spaziali di vario 
genere, in gran voga ad Hollywood ultimamente), interpretato 

da Bruce Willis, Steve Buscemi e Ben Affleck, nonché dalla 

bellissima Liv Tyler, degna figlia di tanto padre, Il tema principale 
| della colonna sonora è la dolcissima “l Don't Want To Miss A Thing® 
scritta e Interpretata per l'occasione dagli ineguagliabili Aerosmith (il 
tempo passa senza scall ragazzi: siete sempre | padroni 
incontrastati del mio cuore!). | succitati mitici cinque la fanno da 
padrone nell'album con altri tre pezzi: “What Kind Of Love Are You On", 
nello stile temibile e grintoso che li contraddistingue, scritto anch'esso 
proprio per questa pellicola; “Sweet Emotion”, classe 1975, tratta dallo 
strepitoso “Toys In The Attic” che catapultò i giovanissimi Tyler e soci 
nell'universo dei grandi del rock mondiale; “Come Together”, remake 
del 1978 (l'album era “Bootleg") di un pezzo dei più mitici Lennon e 
McCartney, La voce struggente di Steven compare anche nell'ultimo 
brano "Animal Crackers" ad accompagnare | dialoghi di Liv e Ben. Nel | 
caso tutto questo non vi bastasse (insaziabili!) vi butto lì altri due 0 tre 
nomi a caso: Jon Bon Jovi ("Mister Big Time"), ZZ Top ("La Grange”), 
Patty Smith (“Wish | Were You")... Ve lo andate a vedere ‘sto film, CD 
alla mano? 


IU] 


Cristiana DELTA V - SP 


AA, VV, - LOST IN SPACE (Sony) 
Da quello che si preannuncia come un film di fantascienza fuori dai 
soliti canoni (niente allenacci schifosi, niente relitti dî astronavi, niente 
guerre interstellari, solo una famigliola piuttosto sfigata che si perde 
nello spazio), non potevamo aspettarci la solita noiosissima colonna 
sonora, e del resto con artisti come Apollo 440, Propellerheads e 
Crystal Method, ci saremmo meravigliati del contrario. In realtà l'album 


- Maurizio Costanzo ed Ennio Morricone. Gruppo sicuramente già avuto modo di 
è diviso in due parti: quella iniziale, farcita di pezzi dance in linea con | appartenente a quella nuova avanguardia musicale ascoltare o vedere al Festivalbar. 
|ftendenza raltuali ‘è. davvero; sorprendente, sonratsFaipegi anto italiana che quest'anno ha già visto come protagonisti ll foro primo album, 


riguarda i brani degli ormai onnipresenti Apollo 440, che questa volta 
si sono presì l'onere di comporre il tema portante del film, con ottimi | 
risultati fra l'altro. Ma sarei un infamone della peggior specie se non 
| ammettessì di dare le mie preferenze a "Ei Need a 303" dei | 
Fatboy Slim, che riprendendo ritmi e stili 
| fadaftano in nova veste utilizzando i mitici 


metà del CD è invece 


del primo maggio, avrete visto quanta voglia hanno 

ancora Franz Di Cioccio e soci di correre e saltare, di 

ridere e suonare. Chiunque non lì abbia mai sentiti sì 

faccia un favore: 

perché nei 120 minuti di musica presentata troverete 

la storia del rock e l'origine del progressive in Italia. 
| "..qui per sognare mi tocca dormire. 


Davvero molto originale questo lavoro dei Delta V che 
presenta al pubblico una commistione di stilì assai 
riuscita e meritatamente premiata dal successo dei 
Joro primi due singoli, l'inedito “Il mondo visto dallo 
spazio” e il brano "Se telefonando”, cover di un 
vecchio successo di Mina scritto nientemeno che da 


| Bluvertigo e i Subsonica, i tre Delta V si propongono 
con un genere risultante della fusione tra funky, pop e 
new age con una strizzata d'occhio alla jungle. Grande 
ricerca delle sonorità dunque, ma anche notevole 
talento della cantante Francesca Tourè che, grazie a 
una impostazione vocale melodica ed estremamente 
sensuale, crea un'inusuale contrasto tra | sound freddi 
e ruvidi dî campionamenti e sinth elettronici e la sua 
voce calda e ipnotica. Di solito, a questo punto della 


PEMT www.pfmpfm.it Sì 
Best) (RTI Music) wi 
Dopo il controverso 
“Ulisse”, la Premiata 
Fomeria' Marconi ritorna 
alla ribalta con un doppio.“ 


lecords) 
i femminile dall'attuale 
italiano è tornata dopo l'ottimo 


essere un'artista 

consapevole e oltretutto 

aggiunge una presenza 

davvero splendida a una 

voce che comunque è 

potente e avvolgente. Un 

buon disco ma 

sicuramente non 

eccezionale, decisamente orecchiabile in cul viene 
dato molto spazio a chitarre pungenti. Al terzo 
tentativo esce un capolavoro, ne sono certo,. 


stata une della band 
itallane che ho preferito 
insieme agli Stadio. E se 
avete assistito al concerto 


ada a comprare questo doppio CD, 


Mao 


Mao 


SARANNO FAMOSI? 
Concludiamo dedicando qualche riga 


AZIO (Ricordi) 


e un po' di attenzione anche a 
due nuovi prodotti italiani. 
Partiamo parlando dei SOERBA 
(Mercury), un duo molto 
interessante che avrete 


TRTAVBACKSi sia 
internazionale degli anni 
(Depeche Mode, Ultravox) e sì 
avvale della produzione (e sì 

sente!) di Morgan, leader degli osannati Bluvertigo. 
Un nuovo tassello si aggiunge quindi al grande 
mosaico della musica “alternativa” italiana, e ben 
vengano proposte come queste! Il secondo artista che 
prendiamo in considerazione è invece ANDREA 


di brani sinfonici recensione, si dovrebbero citare dei brani MONTEFORTE (Sony), già matricola a Sanremo 
Broughton che, a particolarmente meritevoli dell'album, ma questa Giovani qualche anno fa e ora sul mercato con un LP 
lasciato prendere un volta non posso far altro che di comperare intitolato “INVENTIAMOCI QUALCOSA", un 
ricalcando fin troppo È il disco e di godervi tutti i suoi 50 minuti di ottima concentrato di dolcezza e semplicità nella più pura 
come Star Trek, The Last musica: infatti, praticamente pezzo tradizione melodica italiana (lo stile è quello del 


The Black Hole. Nulla che passerà 
alla storia comunque, visto ch il 
meglio lo trovate giusto nelle > 
prime otto tracce. / 


grazie all 
che, 


TMB 


ronzarvi nella testa per 


potrebbe essere proposto come singolo, più noto Massimo di Cataldo, per intenderci), 


le ritmiche sostenute e ai ritornelli. particolarmente adatto a romantici cuccioletti. 
vi assicuro, continueranno a Roberta Zampieri 
giorni. 

Nicola Rosa 


= 
RECENSIONI — 


TAA, VV. - ODYSSEY THROUGH 
02 (Sony) 

Jean Micheal Jarre, chi non lo conosce? Colui 
che ha praticamente inventato la musica 
elettronica, che ha saputo stupire il mondo intero 
con le sue suggestive melodie, viene ora remixato 
€ riproposto dai migliori DJ e dai gruppi dance più 
in voga del momento. Un'opera globale questo 
Odyssey", che vede coinvolti addirittura artisti del 
‘calibro di Apollo440 e Claude Monnet, che ormai 
rappresentano la nuova linea della musica disco. 
C'è comunque da dire che questo CD è per certi 
versi piuttosto anomalo perché, se eccettuiamo un 
‘paio di pezzi, guarda caso proprio quelli degli 
Apollo, il resto sembra direttamente uscito da una 
discoteca di due/tre anni fa, quando la progressive 
impazzava. Più che altro sembra che nel 
riarrangiare Oxygene sia venuto fuori un album 
trance decisamente classico, ma comunque nel suo 
complesso piuttosto interessante: bizzarria finale, le 
due tracce bonus, “Rendez-Vous 98" e “Oxygene 13 
TK Remix”, sono senz'ombra di dubbio le più 
‘accattivanti del mucchio e quelle che riescono a 
reinterpretare la filosofia musicale di Jarre in 
maniera più convincente. Bella anche l'idea 
d'inserire un programma multimediale, tale 
JArKaos, con il quale poter creare con l'ausilio del 
vostro computer (PC 0 PowerMac) degli autentici 

videoclip. 
TMB 


LIONEL RICHIE = TIME (Mercury) 
Di tempo ne è passato: ben 25 anni dall'esordio con 
i Commodores e 50 milioni di dischi venduti da 
solista, ma nonostante ciò Lionel Richie continua ad 
aver voglia di fare musica, gni volta con rinnovato 
fervore, Un entusiasmo che lo ha indotto a produrre 
questo Time", in cui i e sentimenti molto 
personali caratterizzano | testi, mentre le sonorità, 
dolcemente ritmate, continuano a essere quelle a 
cuì Lionel ci ha abituato 
Nessun radicale 
cambiamento di stile 
quindi, ma piuttosto 
un'ennesima 
riconterma per 
chi ama le 
ballate di 
questo 
romantico 
artista, capace 
di sporadici 
exploit 
(“Zoomin*, 
*Lady"), — ma 
tendenzialmente 
orientato verso 
sound carezzevoli e 
melodiosi ("Forever”, “I 
Hear Your Voice”). Sapete 
cosa aspettarvi.... 


Roberta Zampieri 


DEPECHE MODE 
26/9 Bologna - Palamagutti 
27/9 Milano - Filaforum 
er. informazioni : Milano Concerti (Tel. 
02/48702726 oppure ) 
VANS WARPED TOUR ‘98 
BAD RELIGION — THE SPECIALS — 
LAGWAGON — H BLOCKX — CIV — 
NO USE FOR A NAME 
PITCHSHIFTER — DIE TOTEN 
‘HOSEN — MXPX 


YES - FRIENDS AND RELATIVES (edel) 
Presentare una compilation di un gruppo 
famosissimo come gli Yes non è affatto semplice, 
dal momento che in due CD sono riassunti oltre due 
decenni di musica. Nondimeno, quello che balza 
subito... all'orecchio anche dell'ascoltatore meno 
attento è il restyling del suono, operazione che 
talvolta ha però portato a snaturare alcune canzoni 

si veda la versione techno di “Owner Of A Lonely 
Heart", una song famosissima dal refrain 
indimenticabile, che diventa una ballata da 
discoteca. Il resto dei due dischi è infarcito di colpi 
di gran classe, come l'instrumenta! “The Pyramids 
Of Egypt" e altri titoli che non risentono dello 
scorrere del tempo, Che dire, quindi, di un gruppo 
che, malgrado i vari cambi di direzione, ha saputo 
mantenere un livello qualitativo elevato ed è 
sopravvissuto ai numerosi cambi di stile? Niente, 
per cui non resta che citare alcuni dei titoli. più 
rappresentativi qui raccolti: “Red And White", 
“Walk Don't Run", “10 Million", “The More You 
Know" Un prodotto di ottimo livello, ulteriormente 
impreziosito da versioni live di canzoni entrate nella 
storia della musica. 


DES'REE 
La ricorderete per 
bellissima “You Gotta 
Be" (*you gotta be 
bad, you gotta be 
bold, you gotta be 
wiser" recitava il 
celeberrimo ritornello), 
hit mondiale che le 
conferì una popolarità 
eccezionale e la 
ritroviamo ora_ nelle 
classifiche 
internazionali grazie al 
nuovo "Life". Des'ree continua dunque la sua 
scalata al successo e ci propone un album in cui 
troviamo un condensato del suo personalissimo stile 
musicale e cioè un mix di pop, soul, reggae, con 
addirittura qualche accenno di calypso. Musica 
solare ma soprattutto sound molto “cool” che 
purtroppo però non sempre reggono il confronto con 
i precedenti, gloriosi singoli, non riuscendo a 
coinvolgere completamente chi ascolta e peccando 
forse di ripetitività ed eccessiva sdolcinatezza. Da 
segnalare comunque “What's Your Sign?" e la ultra- 
struggente “I'm Kissing You", tratta dalla colonna 
sonora del film “Romeo + Juliet". 

Roberta Zampieri 
AA.VV. - ONE WORLD (edel) 
Come probabilmente avrete già intuito dalla 
lettura di mie recensioni precedenti, a me piace 
sempre molto consigliare dischi in cui, attraverso 
la musica, veniamo invitati alla. comprensione 
delle culture diverse da quella in cui siamo 
cresciuti e quindi a una maggiore tolleranza (che 
non fa mai male) e soprattutto alla convivenza 
pacifica. Ispirato dai recenti campionati del mondo 


SUPERNATURAL (Sony) 
la 


di calcio, è uscito questo = 
bel CD in cui convivono felicemente 
artisti leggendari e stelle nascenti, e che 
contiene 15 pezzi provenienti da tutto il 
mondo: dalla —Jamaica abbiamo 
nientepopodimeno che l'indimenticabile Bob 
Marley con “One Love"; dal Senegal, Touré | 
Kunda con “Guerrilla”; dagli Stati Uniti, Tony. 
Childs con “House of Hope"; dalla Francia 
(ebbene sì NON sono spagnoli, e quello che 
suonano NON è flamenco), i Gipsy Kings con 
"igualise entonces? I io pezzo! preterto, che 
coniuga due nazioni così belle e così diverse, 
“Shaking The Tree", di Peter Gabriel (che è 
inglese) con Youssou N' Dour (senegalese). Felice 
ascolto! 
Cristiana 

CECILIA GAYLE 
(New Music) 
Negli ultimi anni la musica latinoamericana ha 
incontrato sempre più consensi, ma un tale 
successo non significa che chi (come me) ne è 
appassionato, si "beva" tutto quello che le case 
discografiche propongono. “El Pam Pam" si 
presenta come un Lp abbastanza monotono, 
poiché non trasmette la vitalità e l'energia che di. 
solito caratterizzano questo genere musicale, Tra | 
14. brani del CD forse l'unico pezzo divertente e 
piacevole (ma comunque troppo commerciale) è 
“El Pam Pam" che da “bravo successo 
sta. spopolando 

classifiche 
radiofoniche di mezza 
Europa; il resto dell'album 
é molto lento e noioso da 
ascoltare soprattutto per 
coloro che apprezzano 


EL PAM PAM 


queste sonorità 
generalmente calde e 
passionali, Ricco di 


canzonette che dovrebbero 
infondere voglia di cantare 
e ballare, “EI Pam Pam" 
non emerge per creatività, 
ma si perde nella fusione 
tra ritmi latini e sound 
prettamente occidentali, 
creando un qualcosa che 
poco si avvicina al vero 
genere latino-americano. 
Cecilia Gayle è un personaggio noto, apprezzata 
per l'energia e l'armonia con la quale balla e riesce 
a intrattenere il pubblico e per questi motivi viene 
definita show girl ancor prima di cantante: queste 
caratteristiche non giustificano però il fatto che ho. 
ascoltato e ballato di meglio, lasciandomi. 
coinvolgere da buona e sana salsa e del 
divertente, frenetico e allegro merengue, ritmi | 
che seppur presenti nella cultura musicale 
latino-americana, in questo Lp sono — 
pressoché inesistenti A 


Marzia > 


CHERRY POPPIN' DADDIES — UNWRITTEN 
LAW — THE SMOOTHS - 

Supporter: PUNKREAS e AMICI DI 
ROLAND 

Un entusiasmante alternarsi di band punk 
fanno da accompagnamento alle altrettanto 
‘emozionanti esibizioni dei migliori skaters e 
‘BMX del mogidol 

15/5 Bologna — Festa Unità (Arena) 

16/9 Milano - Palavobis 

Costo del biglietto: L. 32.000 + prevendita 


Promossi E 
(Tel 02/57303022) 
oppure tuttipro@net2000.it 


E inoltre. 

NICCOLO' FABI 

8/9 Ravenna — Festa Unità 

11/9 Udine — Piazza 

13/9 Monterosi (VT) — Piazza ; 
20/9 Alatri (FR) - Piazza 2 


7__el dn 
MOVIE MACHINE, 


e l'abbiamo fatta.| 


Siamo riusciti a sopravvivere alla sterilità cinematograficadel periodo e 


(che quest'anno è stato peggiore) e finalmente possi 


randi capolavori dell'autunno 


ARMAGEDDON 


| grande film dell'autunno. Non vogliamo togliere La storia è semplice, quando la si 
niente a Godzilla e agli altri importanti titoli che, riduce ai concetti fondamentali: un 

questo mese, ci garantiranno un rientro meno traumatico dalle vacanze, ma se oide sta per colpire la Terra. Gli effetti sarebbero 

siete in cerca di “sano” divertimento, di un film che non si faccia troppi tanti per tutto il pianeta, in particolare per gli Stati 

problemi nel cercare giustificazioni razionali alle cose, ma unisca Uniti (che se lo beccherebbero tutto in faccia), e si rischia 

semplicemente scene ad altissima tensione con momenti di pura di fare la fine dei dinosauri. Bene, allora che si fa? Una 

spettacolarità, lo avete trovato. bella pioggia di testate nucleari per distruggerlo? No, 

Da tempo abbiamo parlato dello scontro “catastrofico” tra Deep troppo facile. Una difesa orbitale, con laser e missili? ( SI 

Impact e Armageddon. Così come era successo con Dante's Peak e Banale. Meglio mandare qualcuno sull'asteroide e 

Vulcano, ancora una volta due film catastrofici dello stesso genere farglielo distruggere. Questo sì che è originale 

sono arrivati sul grande schermo quasi contemporaneamente. Dunque, non resta che trovare la più addestrata 

Questa volta la grande corsa l'ha vinta Deep Impact (almeno dal squadra di astronauti del pianeta... ma no, che dico 

punto di vista dei tempi di uscita) e questo con Dante's Peak e anche così sarebbe troppo semplice. Meglio prendere una 

Vulcano aveva fatto davvero la differenza (quanti vulcani avete squadra che non sa nemmeno cosa sia un asteroide e che non 

voglia di vedere esplodere nell'arco di pochi mesi?). Anche se abbia mai messo piede su un'astronave, una bella squadra di 
Deep Impact ha raggiunto le sale cinematografiche , demolitori, e farli diventare provetti astronauti in dodici giorni. Così 
per primo, tale vantaggio non sarà sufficiente: è * si che ci divertiamo! 
Armageddon il vincitore dello scontro, e non ci sono - A capo dell'allegra combricola, una versione fantascientifica della 
dubbi. Sporca Dozzina, troviamo naturalmente Bruce Willis (Harry Stamper). 
Tanto per chiarire le idee a tutti, e per evitare che AI suo fianco, tra gli altri, vale sicuramente la pena di mettere in 
qualcuno resti molto deluso andando al cinema, evidenza il grande Steve Buscemi (Rockhound), tra i migliori caratteristi di 
Armageddon non ha alcuna pretesa di realismo. Cercate azione — [AASMIAIMATA ETA AVANT A ATE Re 
come poche volte vi è capitato di vedere? Cercate spettacolarità? — [[AMMMRRIENTENAN NANA NNTP 
Volete il classico Bruce Willis? Accomodatevi pure, Volete un film (EMMI ARTO REC E TATTO ETRO 
con una minima base scientifica? Allora è meglio cercare da notevole cast artistico e tecnico, Armageddon è davvero un film divertente 
qualche altra parte (Godzilla, in confronto ad Armageddon, è un lon una pellicola da Oscar, certo, né un'opera stilisticamente notevole, ma è 
film realistico...). Come già mi era capitato di dire, se Deep Impact RAVMRCRIR I RIA OT 
è una simulazione della Terra contro gli asteroidi, Armageddon è la EMMA RIC TI 
versione arcade-sparatutto! nbiato nulla 


Alcuni vero che viviamo a ritmi frenetici, non 
anni fa, penso che il pubblico abbia già 
EIEOTTASSSNPAZT ICAO dimenticato il primo Species, e non so quanti verranno attratti da 
cinematografiche per la prima volta, questa nuova avventura horror-fantascientifica, condita da 
tutti si aspettavano un buon film di abbondante splatter e un po' di sesso. Natasha Henstridge torna 
fantascienza. | presupposti c'erano: una ARRONE AERS AGE e R  STE 
storia potenzialmente intrigante, gli effetti speciali, il budget, persino Natasha SSIEt I NE TRN EN RETE RIC 
Henstridge. Ma alla fine, tutto quello che c'era in quel film era proprio Un'idea non originale ma che poteva essere ben sfruttata 
Natasha Henstridge, la bella e letale aliena, che con il proprio fascino ha soprattutto considerando il budget a disposizione; purtroppo ne è 
dovuto ovviare alle mancanze del film. venuto fuori un sequel di Species... e non c'è bisogno di 
A distanza di troppo poco tempo, i produttori tornano alla carica. Anche se è ug 


SCREAM 2 


Se siete appassionati di film horror, non potete Come sequel, effettivamente Scream 2 se la cava molto 
esservi persi il primo Scream. Se lo avete fatto, meglio della media. Non è bello come il primo, ma non 
siete sempre in tempo per noleggiarlo. Non voglio dire che fosse il film horror MEETS SETTE E TON TA 
per eccellenza, il più grande capolavoro del genere, ma sicuramente è uno dei |REMARMMESEN AT RIP INTENTA TENETE AM PE 
lavori migliori degli ultimi anni in questo campo. Wes Craven ha dimostrato di RARE TORNEO TE ETNO 
essere sempre in forma e di non avere ancora esaurito la propria vena situazioni sono troppe e troppo complesse per trovare il giusto spazio in meno 
creativa, e il risultato è stato una pellicola davvero interessante. di due ore, e manca quel pizzico di approfondimento in più che non avrebbe 
Poteva mancare un sequel? Non scherziamo! Soprattutto quando si paria di — [AEREI AT A NETTO 

horror, dove il sequel è diventato un'arte (0, spesso, una brutta abitudine). Ed ESMERTERNIARTERN a ARE TE RO 

eccoci dunque con Scream 2, pronti per essere nuovamente terrorizzati 


i als 
Nicolas Cage, dopo avere interpretato film ad alta Ci ty of Ange Is 
tensione e ricchi di violenza come The Rock, in ogni modo, ma questa 
Face/Off e Con Air, approda sul grande schermo nell'insolito ruolo di un angelo IRENE TER RISE Re SETTI 
- Seth - protagonista di una dolcissima storia d'amore. — [RMMENRSETAR Ea NIN IR CNN 
Interprete femminile è Meg Ryan, che nel film innamorato perdutamente di Maggie, che a sua 
interpreta Maggie, una dottoressa pratica e razionale. - IRIARAIMFIRE SIAT 
Dopo avere perso un paziente, senza alcuna causa Sfortunatamente non sarà sufficiente l'amore per 
apparente, durante un intervento in sala operatoria, —IMMSZZIARITS AI EoTA TNA TN OT Ar ANTA 
Maggie inizia gradualmente a perdere fiducia nella esseri di natura così diversa, ma solo il sacrificio, forse, alla fine 
propria razionalità, che fino a quel momento le aveva — RMERIMICIREITIESUOIT 
permesso di portare a termine, con successo, il proprio (MCR CEI 
lavoro. singolo prezioso momento deve essere vissuto nella disperata speranza che 
Seth, come qualunque altro angelo che si rispetti, ‘oltre a noi ci sia qualcosa di più grande 


veniamo finalmente al piatto forte, la portata a qualcosa di nuovo, diverso e, 
base di rettile gigante che tutti stiamo soprattutto, capace di raggiungere 
aspettando. Pur senza i toni magniloquenti e celebrativi degli Stati anche il grande pubblico, non soltanto gli 


Uniti, anche in Italia il film di Godzilla è stato abbondantemente appassionati del gigante verde, Emmerich ha 
preceduto da una battente promozione, che ha cercato di N ideato una storia — e persino una fisionomia - 
alimentare in tutti i modi la curiosità dell'opinione pubblica. Di | nuova a Godzilla. La cosa ha contribuito a 
sicuro, in America Roland Emmerich e compagni sono stati creare l'atmosfera di attesa che per mesi 
capaci di creare una suspense davvero incredibile, riuscendo \ abbiamo respirato, ma di sicuro non ha 
persino a spostare parte dell'attenzione pubblica dai tre film di 4 reso felici gli appassionati veri. 

Guerre Stellari di imminente uscita (negli USA il primo Questa versione americana di Godzilla non 
dovrebbe essere fuori per Natale!) si colloca come sequel di tutti o alcuni dei 
Chi è Godzilla? Non credo ci sia bisogno di rispondere alla precedenti lungometraggi giapponesi; con 
domanda. Che sia un mega lucertolone sempre in cerca di una buona dose di arroganza, tutto questo 
qualche città da distruggere (la sua preferita è Tokyo) lo hanno pi è stato dimenticato, ignorando l'esistenza 
capito tutti. Sulle sue origini, però, e soprattutto suì suoi scopi, A di storie già scritte e conosciute. Godzilla 

le cose sono molto meno chiare, anche perché il simpatico rettile arriva per la prima volta, nel film di 

è stato protagonista di un incredibile numero di film giapponesi (e a Emmerich, e non in Giappone come al solito, 
ci rifiutiamo di contare anche le animazioni e i fumetti, altrimenti bensì in America. E non è certo il solito Godzilla, 


non finiamo più). Lo scopo originale del lucertolone mutato da come dicevamo: sembra più il fratello cattivo del tirannosauro di 
A RE AC TS CASTIZAMIFIAN Jurassic Park e Lost World, ancora più grande e distruttivo. Ma, quello che più 4 
ESA EAT TAVI MEN SAMENTSTEWESSESSTAM ha infastidito gli appassionati, è che Godzilla non è neppure il vero, unico 
4 INSISTE) protagonista della vicenda: a parte le sottotrame che si consumano, un 
SI SSIS ESM REtAN STE MERSSSI marchio immancabile della regia di Emmerich, a sottrarre la scena al 
IT ZONA 1ucertolone atomico sono proprio i suoi figli, una bella nidiata di. 
EE AS ISS: NNT at MST aSeSStSNAANAN Velociraptor! Non chiedeteci come, ma è proprio così: i figli di Godzilla 
mostro buono, spesso in lotta contro gli altri esemplari della sembrano i fratelloni andati a male dei velociraptor di Spielberg (avranno 
PIP SETO N SS Toe. tSt ENT SS eat SONA riciclato gli effetti speciali, visto che i modelli erano già tutti a computer?). 
VETO: SSIS NT tar avete ASA Detto questo, che per inciso è più uno sfogo da appassionato che un parere 
OR OSE TOYS TESTA assolutamente obiettivo, resta il fatto che Godzilla è uno di quei film che 
MS RN e STENTA AE a FAOFASETABSIENAI devono essere visti. Per avere un'idea della situazione, prendete Jurassic Park 
di Hollywood, ed è così che - dopo che per anni se ne è e Lost World, migliorate gli effetti speciali, rendete il tutto ancora più veloce, 
Ma a SEO NE MAZAAAN Ginamico, distruttivo e folle, e avrete un quadro abbastanza veritiero. Godzilla 
(ET TASSA ANT SIN IS ESR IE TOENTNENI che distrugge le città, con degli effetti veramente all'altezza, è un evento che 
bassa in questo progetto ad altissimo budget, un film ch da solo merita una serata al cinema. E comunque, lo sappiamo, i film di 
ancora prima di essere progettato era già un campione di Emmerich sono sempre divertenti da vedere, malgrado incongruenze e 
sottotrame che si intrecciano senza che a nessuno importi niente. 
ESS ESITA INT IAEINA(NtA Per quanto riguarda gli attori, senza volere togliere nulla al loro lavoro, sono 
i} PST TTI STO S I SSSTE ASSE ASSTANI scio delle comparse: il vero protagonista è verde, grosso e cattivo, e non 
P/ una sua controparte americana, vittima non già delle importa se poco assomiglia a quello originale. In quanto a devastazione, non 
TE TIT SITE SSA SAGtARTITTA] ha niente da invidiare a nessuno! 


"* 


incassi 


Un buon candidato per fare saltare in aria un Arma Letale 4 non 
asteroide (argomento che în questo periodo va tradisce le aspettative dal 
molto di moda; aspettate il mese prossimo e ne vedrete. EIMOCIMESE OE ZE Or A MUTE ASSnE 
delle belle) poteva essere Mel Gibson, che in coppia - RSRRRRIERS A TOO 
fs FBI Mm con Denny Glover ci ha già regalato tre capolavori realistici grazie a un nutrito staff tecnico. La 

ti —- dell'azione e del dinamismo. Preannunciato e sola sequenza di apertura è una gioia per gli 
FO qureti pregustato - da chi ama il genere, naturalmente appassionati di esplosioni in grande stile. 

_ Arma Letale 4 arriva sugli schermi italiani punti Il nemico, questa volta, giunge dall'estremo 
n pronto a scaricare tutta la propria forza esplosi oriente: si tratta di Wah Sing Ku (Jet Li, 
#3 proprio il caso di dirlo) sugli spettatori famosissimo attore di film asiatici, naturalmente esperto di arti marziali), 

TEA TLT VIUENFAEITAI spietato membro della Triade Cinese (la mafia dell'Est, per intenderci). E non 
III NS SUTSCNtNOAI mancherà l'occasione per misurare la letale disciplina cinese con la più rozza 
MAIA STI SIT TA MIN St SU TARSSASHA arte della lotta di strada occidentale, a conclusione di un film davvero ad alta 
(Joe Pesci), eredità di Arma Letale 2, sempre più combina guai, e Lorna Cole RENSIR 
(Rene Russo), ancora innamorata di Riggs e... in dolce attesa. Riuscirà la Grazie a una trama ricca di suspense, pathos, romanticismo e l'immancabile 
ERE A ER SSIS humor, questo nuovo capitolo di Arma Letale riuscirà a non deludere anche i 
donne di Riggs fanno una brutta fine...)? Dovremo scoprirlo al cinema, fan più esigenti. 


Dr. Dolittle 
Cosa può accadere a > à vuole essere sterilizzato farebbe impressione a 
un affermato chiunque... 
MERATE STU CEMIISNUC TICA L'idea sulla quale si basa l'intera trama del film risale a una vecchia pellicola 
A TEN SS Sr TESTA SgNENSINEN del 1967, nella quale era un fisico - Rex Harrison - a possedere la capacità di 
ATA SS EST ISANStEFANIENN parlare (e addirittura cantare; almeno questa ce l'hanno risparmiata) con gli 

‘quando, per uno strano scherzo del destino animali. 

TERE ItTATNAZUETCANI Gli sceneggiatori hanno poi cercato di modernizzare la figura del Dr. Dolittle e 
con gli animali? non c'è voluto molto tempo per associare il personaggio al volto e alla carica 
RASO UNISCE CI, Nesi a SUCUNANI di Eddy Murphy. Grazie all'innata simpatia che l'attore sempre riesce a 


riuscite a trovare una risposta (ragazzi, siete messi davvero male!) sprigionare sul set e alla confermata professionalità che lo distingue, 
o soltanto siete curiosi di conoscere la conclusione di questo Murphy veste perfettamente il ruolo. Con la propria carica 
insolito quesito, non perdetevi al cinema Dr. Dolittle comica è riuscito, infatti, a infondere il giusto impulso 

Dolittle, stimato tra ì propri colleghi medici, da un giorno umoristico a tutta la pellicola, che risulta adatta a tutte le 
all'altro si trova a dovere affrontare una realtà diversa da età. 

quella che coinvolge ogni comune essere umano e, Oltre al grande potenziale comico, il segreto di Dr. Dolittle 
come non è difficile immaginare, i problemi iniziano a è che ha il potere di farci riflettere; come sarebbe la nostra 


farsi sentire immediatamente: ascoltare un cane 5 Vita se tutti gli animali potessero raccontarci la loro storia? 
impiorante nella sala d'aspetto del veterinario perché non Provate a scoprirlo. 


E CON L'AUTUNNO, ARRIVA UNA 
GRANDE VENDEMMIA DI 
SCHEDE 2D/3D 


alve a tutti, avete passato delle 

belle vacanze estive? Non vi dico 
delle mie, innanzitutto perché sto 
scrivendo per ovvi motivi all'inizio di 
agosto, ma soprattutto perché il mio 
prossimo futuro mi vede protagonista 
di mestissime giornate milanesi 
mentre il termometro, 0 ciò che è 
ancor peggio l'umidità, si attestano su 
livelli praticamente incompatibili con 
la vita umana. È quindi con un 
ventilatore puntato sul coppino che 
vado a incominciare... 


Questo mese ho recensito per il TGM 
Hardware una bella scheda basata su 
1740 e soprattutto la nuova regina, la 
Matrox Mystique G200, per cui mi 
sembra doveroso fare qui un discorso 
di sintesi sulle schede 2D/3D, per 
dare a tutti un'idea generale. 
Cominciamo dalla situazione odierna: 
il RIVA 128 sembra aver fatto 
davvero il suo tempo, tanto che il 
team (esterno alla Epic) Incaricato di 
realizzare il porting di Unreal su 
OpenGL sta faticando non poco anche 
perché quest'ultimo difetta di alcune 
capacità fondamentali per quanto 
riguarda la gestione delle texture in 
alta risoluzione e della luce dinamica 


A dire il vero non è che l'i740 di Intel 
se la passi molto meglio: spiace dirlo, 
ma sembra che i progettisti di schede 


l'ag are le texture dalla memo 


da tutte le prove 


ogiuntiv. Ebbene, vi intere 
n certe particolari condi 
prezioso, essendo 

pre 
notar 


uddetta 


grafiche accelerate soffrano di ui 
peculiare miopia che fa considerare 
loro solamente i giochi già usciti 
(spesso il solo Quake 2), senza darsi 
troppa pena per il futuro. Questo è in 
parte giustificato dalla velocità con la 
quale evolve il mercato, ovviamente, 
ma così si esagera: non a caso 
continuiamo a leggere benchmark 
fatti con Forsaken o Turok, giochi che 
non sfruttano assolutamente le 
peculiarità delle schede di ultima 
generazione (un esempio per tutti, la 
seconda unità Texel delle Voodoo2) 
agendo in pratica da “livella” 
tecnologica. Se a questo aggiungiamo 
carenze nei driver abbastanza gravi, 
come nel caso del driver OpenGL 
dell’i740 che non supporta 
palettizzate a 8 bit, ne esce un 
quadro d'insieme abbastanza caotico. 
Ma cambiamo argomento e passiamo 
parlare della Banshee, la prima 
scheda 2D/3D di 3Dfx. Che cosa 
promette questo nuovo gioiello? 
Innanzitutto ottime prestazioni in 
campo bidimensionale, grazie al 
RAMDAC da 250 MHz e il supporto 
hardware di molte funzioni (cosa 
inedita nel campo della grafica 2D), 
ma soprattutto un 3D paragonabile 
quasi a quello del Voodoo2, oggi 
come oggi insuperabile. La cosa più 
importante, a mio parere, non è però 
nessuna di queste due bensì una 
qualità più sfuggente: la Banshee 
sarà l'unica scheda del mucchio a 
supportare l'API proprietaria di 3Dfx, 
Glide. Parlavo recentemente con 


texture 


Jacopo di questo, e lui sosteneva che 
grazie alla necessità di supportare le 
nuove schede e con l'aiuto del 
DirectX6 ben presto il supporto Glide 
non sarà più necessario come ora: sta 
di fatto che dobbiamo ancora vedere 
quando uscirà e soprattutto come 
girerà il porting di Unreal per 
Direct3D, e a me francamente la sola 
idea di non poter giocare subito un 
qualsivoglia titolo, dovendo attendere 
un patch, mi fa girare abbastanza le 
scatole. Per questo motivo, se non 
altro, consiglierei a tutti quantomeno 
di aspettare l'uscita e le nostre prove 
della Banshee prima di prendere una 
decisione in merito. 

Alla fin fine, insomma, qual è il 
quadro generale? Beh, direi che nella 
fascia bassa rimangono RIVA 128 e 
Intel i740, quest'ultimo disponibile 
anche per soluzioni ultra economiche 
come nel caso della Diamond Stealth 
Il $220. Personalmente tra questi 
consiglierei il secondo, che lascia 
intuire grandi margini di 
miglioramento rispetto al rivale. È 
ovvio che, se volete davvero divertirvi 
e stare tranquilli per un po' con la 
vostra configurazione, dovrete 
orientarvi verso una Matrox G200, 


una Banshee 0 una delle schede 
successive già annunciate. A 
proposito di queste, ho lasciato per 
ultimi un paio, anzi tre chip di 
prossima uscita, perché ancora non si 
hanno riscontri certi ed è 
assolutamente fuori luogo fidarsì di 
certe specifiche proclamate dai 
produttori: sto parlando di RIVA TNT 
di nVidia, Savage 3D di S3 e della 
nuova generazione di PowerVR. Tutti 
e tre sono stati annunciati “magna 
cum pumpa" come Voodoo2-killer: 
col passare dei mesi, e mentre 
trapelano notizie contrastanti, 
serpeggia in alcuni la sensazione che 
stiano perdendo il treno, anche 
perché come ho detto le tre case 
suddette si sono in passato rivelate 
tutt'altro che aliene dal millantare 
prestazioni inesistenti. Ma non voglio 
certo dare l'idea di essere prevenuto, 
anche perché obiettivamente da 
quanto ho letto questi tre chipset 
sembrano promettere bene... 
giudicheremo spassionatamente 
quando ci metteremo sopra le 
manacce. E ora, senza por tempo in 
mezzo, saluuuuto! 


Stefano “triple TMU" Gaburri 


IL PASTORE RISPONDE 


L'ANGOLO DEL PASTORE 

Come ormai di rililitoo0o, mi discolpo in 
modo assoluto da eventuali danni in cui 
potreste incorrere seguendo le istruzioni 
riportate in queeesta rubrilicaaa; 
l'overclock è un'attiviliità 
professionaaaaleeeeeeee, se non siete 
sufficientemeeeeente 
professionaaaaliii, meglio lasciaaare 
perdeecereee! 


Il vostro Pastore, l'unico e il solo... 


RENDIAMO | SETTAGGI DEL BIOS 
PIÙ PROFESSIONAALIII! 

Luminoso Pastore, ho letto un articolo 
su una rivista che cercava di spiegare 
come incrementare del 10 -15% (HO 
DETTO: DIECI, QUINDICI PER 

CENTO!!!) le prestazioni del computer, 
semplicemente cambiando in modo 
opportuno alcune impostazioni nel 
setup del BIOS. Purtroppo l'articolo 
non aiutava molto, poiché consigliava 
solamente e stupidamente, in maniera 
fin troppo generale, di fare la seguente 
cosa: “...] basta ricordare che se c'è 
una lista di tempi, il più veloce è quello 
minore (grazie al cavolo, NAMau); se si 
deve scegliere una frequenza, il numero 
più alto è quello più performante; se 
c'è una frazione, il numero più piccolo 
è quello da preferire. [...]" (Articolo di 
Paolo Canali, CHIP COMPUTER di 
ottobre '97). Ora, credendo nelle Tue 
mistiche e prolisse conoscenze riguardo 
all'argomento in questione, oh Pastore, 
vorrei un aiuto più dettagliato ... 
Ringrazio in anticipo elencando, un po' 
‘per rito", un po' perché potrebbe 
esserti utile, la 
seemiiprofessionaaaleeeee 
configurazione in mio possesso: 

- AMD K6 200 MMX (overcloccato a 
210 (207,5) con bus a 83MHz * 2,5) 
- motherboard Shuttle Spacewalker 
HOT-569 

- 32 MB RAM SIMM (sigh 
- Matrox Mystique 4 MB 

- lettore CD Pioneer 24X con SLOT-IN 
111 (ditemi che questo non è 
professionaaaleeee!!!) 


) 


Maurizio “Mau" Frascino 


Non per evitare ulteriori elucubrazioni 
da paaaarte miiaaa, ma per 
“professionalizzare’ i settaggi del 
BIOS bisogna proprio “procedere per 
tentati ovvero provare ad 
abbassare le impostazioni standard e 
verificare che il compuuuuter sia 
stabiiilileee. Un incremento del 10 - 
15%, se dovessimo escludere un 
eventuale overclock fatto da 
BIIIIO00S, è comuuunque 
improbabiliileee, direi che al massimo 
si potrebbe guadagnare un 2 - 3%. | 
parametri da andare a modificare 
sono ovviamente quelli inerenti i 
timing deeeelle RAM, gli stati di 
attesa e coooosì viiaaa, Per quanto 
riguarda l'overclock della CPU/BUS 
fatto da BIOS (possibile nelle schede 
maaaaadri jumpeeeerieeeess, ovvero 
seeenza juuuuumpeeeeers), piuttosto 
di provare a casaccio a innalzare la 
frequenza (cosa che potrebbe anche 
risultare pericolosa 0 poco produttiva 
se non si sa bene quello che si sta 
faceeendooo0o), ti suggerisco di 
seguire i consigli generali che ho più 


volte dato attraverso queeesta 
rubriilicaaaa. Ah, nel caso tu fossi in 
possesso di una scheda madre 
completameeeente jumpeeeeerleeess, 
presta una particolare attenzione alle 
impostazioni di alimentazione deeella 
CPU. 


LA PECORA SMARRITA 

Caro Pastore, sono una tua pecorella 
smarrita. Due o tre mesi fa ho deciso di 
‘‘pastorizzarmi” comprando un PII 233 
con 32MB e scheda video AGP. La 
suddetta scheda è una ATI Rage Pro 
xpert@play con 4MB SGRAM. Lo vedi 
che sono un bravo pastore? Mi 
volevano vendere una S3.., Fatto sta 
che la ATI è un ottima scheda ma ha 
dei problemi: in certi giochi come 
Incoming, Forsaken e Quake 2 
OpenGL, sembra una 3Dfx, mentre in 
altri come Tomb Raider Il, Castrol 
Superbike, Evil Core, Fifa ‘98, 
Ultim@te Race Pro e tanti altri 
presenta strani problemi. Per esempio 
In Castrol $.B, sì vedono colori sballati 
(sembra una discoteca), in Fifa ‘98 si 
nota una certa scattosità anche con Il 
patch Direct3D, in Tomb Raider c'è una 
riga bianca fra le texture e per utilizzare 
lo 2-buffer sì deve settare ll tutto a 
640*400. Anche in Windows a 16 
colori (modalità provvisoria) ll mouse 
lascia una scia e in 256/65536 colori 
compaiono dei puntini colorati. Ho 
scaricato dal sito i nuovi driver, ma non 
si è risolto niente, Ti prego aiutami! 
Con il passaggio a W98 risolverò questi 
problemi? E con l'aggiunta di altri 4MB 
di Sgram? So che tu sel un 
appassionato di AGP! A proposito 
perché nel tuo sito compare sempre un 
PII 266? 

Lo so che non vuol consumare ll tuo 
dual Pentiumli 400 con 256 Mega di 
RAM... 


Matteo Sommariva, 


Non va beeeneee! Sei ancora in 
possesso di un misero P2 233 MHz? 
Mi viene voglia di non alutarti. 
(SBO0000NK, NdBovas)... Hmmm, 
ripensandooociii, potrei fare 
un'eccezione... (eeeccoo00o, ora Va 
meglio... NdBooovaaaas), 
Duuuuunqueeee, è più 0 meno 
risaputo che Windows 95 presenti 
seri problemi sia con le porte USB 
che con quelle AGP.. Ti consiglio 
quindi di effettuare l'aggiornamento a 
Wiiiindows 98, che dovrebbe aver 
posto rimedio a queeeeesti 
probleeeemilili. La differenza di 
prestazioni tra i giochi che utilizzano 
OpenGL e Direct3D può essere 
attribuita anche ai driver della 
scheeeda steeeeessaaaa. Una volta 
effettuato il passaggio di sisteeema 
operatiliivoooo, cerca di procurarti gli 
aggiornamenti più receeentilii. Mi 
permetto ora di spendere due parole 
anche sull'overclock dei P2, 
argomento non ancora trattato 
direttamente in questa rubrica... 
Stando a quanto vorreeebbe 
l'illinteeeeei, tutti i produttori di 
motherboard che montano ll chipset 
BX dovrebbero implementare una 
funzione di autodetect del tipo di 
CPU installata nel sistecceemaaaaa, 
in modo da regolare automaticamente 


la frequenza del BUS a 66.0 
100MHz... Come diceva il Gaburri 
qualche mese fa, alcuni produttori se 
ne sono del tutto infischiati e le loro 
schede madri permettono di 
professionalizzare questa 
impostazione dal BIOS... Nel caso in 
cui foste malauguratamente in 
possesso di un P2 che viaggia a 
66MHz e di una motherboard BX che 
si attiene alle specifiliche IllInteeeel, 
sappiate che esiste uno stratagemma 
per farlo andare anche a 100Mhz di 
sistema... Il tutto consiste nell'isolare 
una pista del pettine del packaaaage 
P2, per la precisione la B21. Per 
compiere questa operazione sì può 
ricorrere a vari stratagemmi: una 
soluzione non permanente è tagliare 
una striscia di nastro isolante della 
dimensione della pista e 
appiccicarcela sooooopraaaa, una più 
drastica è interrompere la pista 
steeessa fisicamesenteeee, ma in 
queeeeesto caaaaso0o, per riportare 
le condizioni aaalla normalilitààààà, 
si dovreeebbe risaldaaariaaaa, Questa 
gabola funziona anche con il 
Celeeerooocon. 


MEGLIO IL PENTIUM PRO 

iL P2? 

Ave pastore, sono (ovviamente) un 
discepolo di TGM. Ti faccio | miei 
complimenti per l'ottima produzione 
(soprattutto nella sezione HARDWARE): 
attraverso i tuoi scritti si nota una 
preparazione e competenza degna di 
nota (sono professionaaaleeee! 
NdPastore), Comunque vado subito al 
sodo perché immagino quanta posta ti 
affolla. Ti vorrei esporre un dubbio che 
mi sta uccidendo da un anno e non 
posso più aspettare: sono In possesso di 
un Pentium Pro 200 (256Kb), 64MB 
RAM, HD da 6.4GB IBM, CD-ROM 12X 
Creative, Sound Blaster 16, $3 
VIRGE/DX (che cambierò a settembre) e 
monitor 15” (ammetto di non essere 
molto professionale ma se mi rispondi 
vedrò di diventarlo un po' di più). Il mio 
dilemma si consuma tra Pentium Pro e 
Pentium II, in quanto ho la possibilità di 
passare a un doppio Pentium Pro con 
una spesa di circa 750.000, ma questo 
è un passo avanti oppure no? Mi 
conviene gettare il P.Pro per un PII? 
Con un doppio P.Pro 200 la Voodoo 2 
viene sfruttata al 100% come su un PII 
266 0 no? 

Quale è la differenza fondamentale tra 
un P-Pro e un PI (senza contare la 
motherboard FX alla quale sono 
costretto)? Pensi che avere un doppio P- 
Pro 200 sia troppo legato al passato e 
non volto a una crescita del progresso? 
Dimenticavo di dirti che probabilmente 
fra 1 0 2 anni passerò allo SCSI! 


Mattia Costantini 


Duuuunqueee, procediamo con 

ordine: le differenze sostanziali tra 
Pentium Pro e Pentium 2 sono: 1) la 
cache di secooccondo liveeeellooo, 
che nel prilimoo0o, fisicamente 
presente nel chillip, viaggia alla stessa 
velocità del processooocoreeee, 
mentre nel Pentium Il è contenuta 
nella cartuccia e lavora alla metà della 
velocità della CPU. In un P2 400 
MHz questo vuol dire comunque 200 


MHz. 2) ll Pentium Pro non supporta 
le istruzioooni MMX. A parte queste 
diversilità fisillicheeee, bisogna 
tenere conto anche del divario = 
evolutivo che separa i due processori: (sì) 
il P.Pro è ormai morto e 

sepoooolto00o, Il P2 è il processore di z 
punta della Intel... Ti consiglio quindi 
di optare per la seconda scelta... Per 
quanto riguarda l'efficienza della 
Voodoo 2 su un sistema dual P-Pro.... 
beh, devi considerare il fatto che 
sistemi operativi come Windows 95 o 
98 non supportano le 
architettuuuuure 
multiprocessocoreeeee, Utilizzando 
Windows 95 utilizzeresti quindi una e 
una socola CPU. Per beneficare della 
architettura “duale” dovresti per forza 
optare per Windows NT o, mooolto 
meseeegliooo0o, per Lillinuuuux, 
Temo anche che il P-Pro 2 generi un 
collo di bottiglia con una scheda 3Dfx 
2. 


lo) 


m 


m 


UNO SCANNER BIRICHINO? 
GIGANTESCO pastore, ti scrive un tuo 
umile servo, una nullità telematica, 
arrivato da poco e a un'età In cui | 
collegamenti neurali non sono più così 
facili al meraviglioso mondo dei PC. TI 
espongo il mio problema conscio che tu, 
solo, potral alutarmi! Acquistai tempo fa 
una scheda Orchid Righteous 3D; la 
installai seguendo pedissequamente le 
istruzioni e tutto parve funzionare a 
meraviglia; provai a giocare a Tomb 
Raider Il e Fifa ‘98 con eccellenti 
risultati; pol, Il fattaccio! Acquistal e 
Installal anche uno scanner Acer con 
scheda di interfaccia SCSI (non so di 
cosa parlo, ma tu certamente si...) lo 
scanner parve funzionare bene ma 
quando in seguito provai a riglocare a 
Fifa mi accorsi, con raccapriccio, che Il 
gioco non ne voleva sapere di partire e 
dopo due schermate tornava al Desktop 
di Windows; In quanto a Tomb Ralder 
II, esso, In modalità accelerata, ml 
appariva in suggestive (sì fa per dire...) 
Immagini in un simil blanco e nero! 
Quake II, poi, rifiutava di partire 
anch'esso... | glochi suddetti girano 
normalmente in modalità non-3D; ho 
attribuito tutto ciò allo scanner, perché 
altri cambiamenti non ne ho fatti, nel 
frattempo. 

1) È possibile che sia lo scanner? 

2) Se no, cos'altro può essere? 

3) Se sì, posso far niente? Oltre che 
rimuovere scanner e scheda.... 
Aspetto con fiducia ll tuo Verbo... 


Giacomo 


Prima domanda di rito: hai provato a 
rimuovere il controller SCSI dello 
scanner per verificare se tutto torna 
azaaalla normaliiitàsàà? Seconda 
domanda di rito: da quanto tempo 
non reinstalli Willindows 957 
Diilireili, almeno per quanto riguarda 
la mia esperieeeenza 
personaaaaaleeeee, che difficilmente 
un controller SCSI interferisce con una 
scheda acceleratrice... Ipotizzerei 
piuttosto che il tuo sistema abbia 
bisogno solamente di un bel 
formattoooconeee. Prova in ogni caso, 
prima di provvedimenti drastici, a 
installare nuovamente | driver della 
scheda 3Dfx... Non si sa mai... 


LUI LL JBLICITÀ > 


MASTER PIX 
Via Zappellini 4 
21052 BUSTO ARSIZIO 
FAX 0331-322841 


NUMEROSE OFFERTE 
SU TITOLI CD-ROM 
E PLAYSTATION 


PREZZI IMBATTIBILI 
PER PC ASSEMBLATI 


SONY PLAYSTATION 
L.299.000 


VENDITA ANCHE PER 
CORRISPONDENZA 
SPESE POSTALI L.12.000 
PER ORDINARE BASTA UNA 
TELEFONATA PAGHERETE IN 
CONTRASSEGNO AL POSTINO 


I PREZZI POSSONO SUBIRE 
VARIAZIONI TELEFONARE 
PER CONFERMA 
TEL. 0331-620430 
E-MAIL : MASTERPX@TIN.IT 


TITOLO CD ROM 
2 


BRR_RBRRREALLE 


888#8888888838 
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TITOLO CD ROM TITOLO CD ROM 


Abe Odyssey 

Actua Golf 2 

Actua lee Hockey 
Actua Tennis 

Armor Command 
Army Men 

Cart Precision Racing 
Chess Master 5000 
Civil war2 


Final Fantasy VII 
Flight Unlimited 2 


Uprisina 
Zork Grand inquisitor 


Flight Simulator 98 
Fly Fiahing Sierra 
Forsaken 
Galapagos 

Hardline 

Hell Fire Data Diablo 
Jazz Jack Rabbit Il 
Jet Fighter 3 

Jet Fighter Fuli Bum 


Tommy Makine Rally 
Tonic Troubble 
Ubik 
Unreal 
Virtual Chess 2 
Wina Commander Prophecy 
X-Files 
(000 X-Wina Balance Of Power 


E' sempre una gioia, quando non le 
si ha ancora cominciate, dover dire 
che le vacanze stanno per finire (o 
sono già finite... dipende da 
quando arriva TGM nella vostra 
città), ma questi sono i tempi 
redazionali. Così ci tocca, ahi noi 
sfortunati! In ogni caso, vorrei 
ricordare a tutti coloro che ci 
scrivono da Emailandia (= Internet) 
che sul nostro indirizzo di posta 
elettronica è attivo un filtro che, 
sistematicamente, mozza tutti i file 
di grandezza superiore ai 60K. Di 
conseguenza, qualsiasi file binario 
eccedente in attach farà una brutta 
fine: a questo indirizzo, solo TESTI, 
please. Inoltre, permetteteci un 
suggerimento da vecchi internauti: 
evitate anche i file replicati in 
HTML, occupano spazio e sono del 
tutto inutili, sia per noi, sia per tutti 
coloro che eventualmente 

dovessero tenere corrispondenza 
con voi. Per impostare l'uso del 
testo è sufficiente scartabellare le 
opzioni del client di posta 
elettronica, ce n'è sempre una del 
tipo “invia i messaggi come... solo 
testo/HTML", Ecco, scegliete testo, 
testo ASCII o giù di lì. E' un 
consiglio che nasce dal fatto che, al 
di là di ciò che dice o vorrebbe Bill 
Gates, per fortuna non tutti usano 
Windows per far funzionare il loro 
computer (ci sono i Mac, gli Amiga, 
i PC dotati di Unix, Be0S, ecc...) e, 
soprattutto, non tutti usano Outlook 
Express. C'è anche chi nei mesi 
scorsi ha spedito a questa casella 
materiale per il Talent Art e Scout, 
materiale che ovviamente è stato 
immediatamente cancellato dal 
server: questa casella è attiva solo 
ed esclusivamente per la posta 
della rivista e nient'altro, il 
materiale particolare va spedito ai 
diretti interessati, Nelle rubriche è 
quasi sempre spiegato come e a 
chi. In particolare, alle rubriche 
Talent non bisognerebbe mandare 
nulla in E-mail, se non proprio di 
minime dimensioni (100Kb 
massimo): per i pacchetti più grossi 
è necessario chiedere 
preventivamente l'autorizzazione al 
curatore della rubrica. Quindi, 
prima di mandare a Manuele de 
Lisio un mega e rotti di rendering, 
awvisatelo, ve ne sarà infinitamente 
grato. Idem per quanto riguarda me 
(Talent Scout PC), Mirko (Talent 
Scout Amiga), Claudio (E-mail sul 
Silver Disk) e chiunque altro abbia 
a che fare con questo genere di 
rubriche. Il motivo di questa 
politica è presto detto: noi Bovas 
accediamo alla casella soltanto 
quella volta al mese în cui 
dobbiamo scaricare la posta per 
curarne l'appuntamento sulla 
rivista, e non è bello avere magari a 
che fare con centinaia di messaggi 
da scaricare, di cui magari almeno 
una dozzina hanno due mega di 
attach. Detto questo, buona lettura. 


Noi Bove 
tgmmail.xol@galactica.it 


ET PER TUTTI aggrati) 
 Supersplendideggiante redazione di TGM e 

megaspirtosissimissmi Bovas, vi scrivo 
per la prima volta e immagino che la 
pubblicazione sia da escludere (io ve lo 
chiedo lo stesso: PUBBLICATEMI!!! ). 
Comunque sono qui davanti allo schermo 
del mio AMIGA 1200 "base" (sigh!) a 
cercare di trovare un argomento 
interessante per questa lettera e la mia 
testa si sta quasi spappolando sopraffatta 
dalla miriade di idee buonissime (sto 
banfando in maniera spropositata per fare 
capire che non ho la minima idea di cosa 
scrivere...) Seriamente parlando vi scrivo 
per portavi a conoscenza di un servizio 
offerto dalla biblioteca del mio paese: 
praticamente vengono messi a 
disposizione dei computer (adesso hanno 
portato i Pentium li) attraverso i quali è 
possibile collegarsi a Internet 
gratuitamente (vorrei fare notare il 
gratuitamente) per mezz'ora. Questo 
servizio è attivo tutti i pomeriggi e 
permette a tutti i ragazzi, che non hanno 
la possibiltà di connettersi e di conoscere 
il fantastico mondo di Internet, di navigare 
e di chattare avvicinandosi alla rete 0, più 
genericamente, al computer senza dover 
passare dalla classica fase di spaesamento 
caratteristica dei primi approcci con questi 
“titani” di silicio, In quanto è possibile 
chiedere aiuto in qualsiasi momento ai 
ragazzi volontari (vorrei fare notare il 
volontari - Il mio amico Alfa è uno di 
questi) che, sempre nella massima 
cordialità, facendo appello alle loro buone 
conoscenze in materia, sono pronti a 
risolvere qualsiasi problema. Certo, la 
limitatezza della sola mezz'ora di 
collegamento non permette di scaricarsi i 
700 MB dell'aggiornamento della 
“ENCICLOPEDIA UNIVERSALE DEI 
FACOCERI AFRICANI ‘98, però dà la 
possibilità a tutti di avvicinarsi a Internet e 
di aprire uno spiraglio nel muro di gomma 
dell'ignoranza. La biblioteca in questione 
si è anche evoluta in bibllomediateca e da 
oggi è possibile anche prendere in prestito 
CD, CD-ROM e Videocassette. Volevo 
approfittare di questa lettera per 
lamentarmi di una cosa successa su 
ATGM: l'altra sera ero in biblioteca e ho 
deciso di chattare un po' per rilassarmi, 
vado su #TGM e cosa vedo: 
AAAARRGGGHI!!.. era “invite only" e io, 
non essendo un assiduo frequentatore, 
non sono potuto andare nella mia chat 
preferita!!! lo ci sono rimasto molto male e 
ho pensato che magari vo foste d'accordo 
con me sul fatto che queste sono cose 
ingiuste nei riguardi dei neofiti. Vi ringrazio 
per la cordiale attenzione (speriamo) € 
rinnovo i complimenti per la vostra rivista 
che è la “più migliore assai” di tutto 
l'universo (1° Premio Banfa per la 
pubblicazione)!!! 


Mario "CBM" Caruso 
Misterbianco (Catania) 


(Caro Maro, innanzitutto ti ringraziamo della 
‘segnalazione, di cui sicuramente fruiranno 
Itutti i tuoi concittadini e, perché no, quelli 
(dei paesi limitrofi. Pol, ci piacerebbe che, 
Isulla scia di quanto realizzato dalla tua e da 
Jaltre biblioteche, altri enti privati e/o statali 
‘seguissero l'esempio e si lanciassero in 
‘iniziative analoghe. Non possiamo 
(permetterci, in un mondo che va verso la 
globalizzazione e l'abbattimento delle 
barriere, di arrivare impreparati o peggio 
ignoranti su un tema importante come 
Internet. Più andiamo avanti, sentendo 
(parlare di progetti nemmeno tanto futuriii, 
;atti a integrare tra loro strumenti a prima 
vista così lontani come telefono, fax, 
(computer e televisore, più mi rendo conto di 
quanto questo passaggio possa dividere le 
persone, invece di contribuire a unite. 
(Dividerle, intendiamoci, in due grandi 
\categorie: quelle che possono sfruttare al 
meglio le tecnologie, poiché in questa fase di 
[passaggio hanno imparato a conoscerle e ad 
\apprezzarle, e coloro che invece si 
Itroveranno inesorabilmente tagliate fuori dal 
mondo, vuoi perché le hanno sottovalutate in 
precedenza oppure perché, per pigrizia, non 
hanno mai voluto averci nulla a che fare. 
[Ricordo che fino a qualche anno fa la carta 
(di credito non era mai ben accetta, e del 
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resto anch'io come utente mi trovavo un po' 
a disagio a utilizzare qualcosa che non fosse 
la solita banconota di carta. Oggi, invece, 
tendo a selezionare i negozi a seconda della 
loro ‘automazione’, in quanto ritengo 
perfettamente normale — coi tempi che 
corrono e un borseggio alle spalle — aver 
paura a portarsi in giro il blocchetto degli 
assegni o, acdirittura, il milione in contanti 
per le grosse spese. E il non poter pagare 
con la carta di credito (0 col Bancomat) mi 
lascia sempre interdetto. È chiaro che se il 
volume del commercio elettronico si 
espande, sempre più società si afideranno a 
esso per ì pagamenti, come del resto sta 
accadendo per le autostrade (dove 
l'automazione galoppa e alcuni caselli sono 
addiritura privi di casellanti), rendendo di 
conseguenza inutilizzabile un servizio a chi 
ancora non sì è “allineato”. Adeguarsi, 
insomma, è lo scotto che si deve pagare per 
le comodità, anche quando queste non sono 
state richieste. Una volta era chic possedere 
il telefonino, oggi è a scelta chic 0 da pertetti 
falliti non averlo (perché rinunciare al 
possiblità di essere sempre reperibili, se 
costa poco e tutt ce l'hanno?). Insomma, 
cambiano i modi di pensare, di vivere e di 
comunicare, ma stavolta non si tratta di 
qualcosa che TUTTI possono permettersi; 
‘non sarà, per dira in breve, un'evoluzione 
più “democratica” e “normale” delle altre, 
perché per usare un computer 0 qualsivoglia 
altro aggeggio ci verrà dato dai padroni del 
vapore, ci vorrà almeno qualche minima 
conoscenza tecnica delle reti utilizzate. E se 
non ci abitulamo a ragionare in quest'ottica 
fin d'ogi.. 


a DN CAPISCE INTERNET 
Carissima redazione di TGM e soprattutto 
carissimi Bovas, salve! Mi chiamo Michele, 
ho 23 anni e sono un vostro affezionato 
ettore che vi segue da oltre otto anni 
Come per voi e come per molti ltri lettori 
a mia passione per i videogiochi 
cominciata proprio con ll Commodore 64 
{all'epoca avevo 11 anni) e da allora ho 
sempre cercato, ne limiti delle mie 
possibilità, di rimanere al passo coi tempi 
passando all'Amiga 500 e più 
recentemente a un PC ben accessoriato 
senza dimenticare le console, anche se 
non è mai abbastanza dato che ogni mese 
esce sempre qualcosa di nuovo. Diciamo 
quindi che l'effetto della pastorizzazione è 
pre esistito solo che adesso è molto 

iù contagioso e frequente. Ho terminato 
da poco di leggere la posta e le recensioni 
e le anteprime che più mi interessavano (ci 
metto diversi giorni per farlo), ma è sulla 
posta che vorrei soffermarmi. Questo mese 
(mi riferisco al n. 108 di maggio) ho 
notato una abbondanza di lettere in cui si 
parla dei problemi derivanti dall'utilizzo di 
Internet. Ora io, che ho ll Pentium 200 
MMX, 32 MB e pure la 3DFX, però quella 
di prima generazione (comunque uno dei 
migliori acquisti che abbia fatt), e se c'è 
una cosa che mi manca è propri il 
collegamento a Internet. A essere sincero 
fino a poco fa Internet non mi aveva mai 
interessato fino a quando non è nata la 
possibilità di emulare i giochi di un tempo. 
Da quel momento, infatti, mi sono dato da 
fare per vedere sul mio PC alcuni vecchi 
giochi da sala (ma non solo) che non ho 
mai avuto il piacere di provare a casa. Non 
vi dico la gioia una volta che li ho fatti 
funzionare sul computer, oltretutto si 
trattava di versioni praticamente 
indistinguibili dall'originale. Attualmente io 
non dispongo ancora di un collegamento a 
Internet qui in casa mia ma ho risolto in 
parte il problema grazie a un locale qui a 
Bari che offre proprio questo tipo di 
servizio. Non escludo comunque la 
possibilità di collegarmi da casa mia, anzi, 
lo farò appena ne avrò la possibilità, e non 
solo per i giochi dato che ho scoperto molti 
siti interessanti da visitare (che non sono 
quelli pomo). E poi mi interessa imparare 
a utilizzare Internet soprattutto perché 
potrei trovare lavoro in questo campo. 
Prima di concludere volevo un vostro 
consiglio: da quasi un mese ho notato su 
vari giornali la pubblicità che la Telecom 
sta facendo per invogliare la gente a 
cambiare la propria linea telefonica in una 
linea ISDN con tuttii vantaggi che 


comporta, senza contare che fino al 30. 
giugno 1998 questo servizio è gratuito. 
Secondo voi i tratta di una iniziativa 
interessante oppure sotto sotto pensate 
che ci possa essere un qualche tipo di 
fregatura? Nel ringraziarvi della cortese 
attenzione volevo solo chiedervi se, nel 
caso in cui decideste di pubblicare la mia 
missiva, potreste aggiungere alla fine il mio 
indirizzo che riporto qui di seguito: Michele 
Lorusso — Prol. to Corso Vittorio 
Emanuele n. 4/D 70057 Bari-Palese (BA). 
Sarò ben felice di ricevere eventuali lettere 
da parte di lettori e lettrici di TGM da ogni 
parte d'Italia a cui assicuro una sicura 
risposta. Grazie. 


Michele Lorusso 


PS. : giusto all'ultimo vorrei esprimere il 
mio parere a riguardo dei bollni e della 
scheda di valutazione che secondo me 
costituiscono l'unico neo di una rivista 
pressoché perfetta. Passi la scheda anche 
se con un aspetto a mio parere un po' 
troppo sofisticato, ma i bollini non li 
gradisco proprio e quelli di prima 
generazione (ai tempi dell'Amiga) 
rimangono ancora i migliori. 

PPS.: se volessi mandarvi le lettere 
tramite Internet, il vostro indirizzo di posta 
elettronica è il seguente: 
temmai.xol@galactica.it? 


[Caro Michele, inizio dal fondo perché le 
'ltime a essere lette, sono sempre le prime 
(cose che restano in memoria, e anche 
[perché in fondo sull'importanza di un 
(collegamento a internet abbiamo già speso 
[mille parole. Le linee ISDN sono certamente 
appetibili, soprattutto per chi deve collegarsi 
a Internet e ha qualche problema di 
incompatibilità” col resto della famiglia per 
l'uso della normale linea su doppino ch 
una volta in possesso del modem, non può 
iù essere utilizzata per le comuni telefonate 
fino al termine della connessione in corso: 
non solo il segnale su ISDN è digital 
[quindi si muove meglio ma lascia anche la 
possibiltà i utlzzare il telefono nel 
[contempo, a patto che ovviamente si opti per 


lun abbonamento di tipo ISDN+. ll costo 
degli scatti è il medesimo, è possibile attivare 
gli sconti previsti da Telecom Italia (altre 
informazioni sul sito 
Ihttp/www.telecomitali.it oppure al 187: 
ogni volta che telefonerete sentirete sempre 
[qualcosa di discordante, ma se parferete con 
almeno cinque operatori diversi dovreste 
fiuscire a capire da soli quali siano le 
informazioni più attendibili... meno male che 
presto arriverà la concorrenza! NdP), e 
costo del canone dovrebbe essere (almeno 
stando alle ultime informazioni in mio 
possesso) equivalente a quello di due 
normali line telefoniche PSTN (quelle 
attualmente utilizzate dalla stragrande 
[maggioranza dei telefoni). La decisione sul 
tipo di linea da Installare (potrebbe ancora 
essere più conveniente mettere una seconda 
linea telefonica PSTN) dipende però da altri 
fattori. Primo, il modem di cui si dispon 
linea ISDN è intimamente diversa dalla 
PSTN e per utilizzare le apparecchiature 
tradizionali i solito va in “emulazione della 
linea analogica”, con conseguenti problemi di 
[compatibilità con alcuni modem che 
[Potrebbero non riconoscere correttamente i 
'segnali in transito, costringendo così l'utente 
‘a cambiare 0 modem o a utilizzare una 
Ischeda di collegamento ISDN per il 
(computer: a questo punto il medesimo dovrà 
collegarsi a server dedicati e solitamente il 
[costo dell'abbonamento è più alto rispetto a 
[quello di una normale connessione a Internet 
tramite modem. Questo secondo fattore va 
tenuto debitamente in considerazione: 
informatevi preventivamente presso tutt 
[Provider della vostra cità, un elenco 
laggiornatissimo viene pubblicato 
[mensilmente sulla rivista Internet Voyager. 
Terzo, le velocità oggi permesse dalle linee 
ISDN (128Kbps) rischiano di essere 
letteralmente subissate da nuove tecnologie 
in fase di sviluppo (satelliti, connessioni 
tramite rete elettrica, nuovi protocolli di 
trasmissione, ecc.), di conseguenza potreste 


ritrovarvi in casa una linea dai costi 
raddoppiati e dall'utilità pressoché nulla. 
|Quarto, a settembre dovrebbe partire 
ufficialmente la rete fissa Wind, concorrente 


ew 


diretta di Telecom Italia, ed è probabile che 
questa si presenti entro breve al pubblico 
con soluzioni migliori di una “normale” 
ISDN, magari a cost inferiori. Direi quindi 
che è il caso di aspettare ancora un po' e, 
nel frattempo, accontentarsi di un ben 
collaudato modem a 33.600 bps (io ho un 
K56fiex — ne ho cambiati due — e con TIN 
non c'è verso di farlo funzionare a più di 
1,2Kbyte/s, a meno che ovviamente non 
disabili il protocollo K56ffex e non mi 
“accontenti” degli usuali 33.600 bps offerti 
dallo standard V34bis: grazie Telecom Italia 
Net, grazie a te posso dire di aver fatto un 
ottimo acquisto... NdP) 


UL DAVE CAMBIA LAVORO! 

[-Carissimo Tigiemme, (pofferbacco!!! Cosa 
sta succedendo? Che mi rappresenta 
quell'orribile lineetta rossa sotto ll Suo 
nome? NdPholl'avevo detto io che era 
meglio usare, come al soit, l'editor del 
DOSI Tra l'altro sal benissimo che le 
nuvolette di Win95 mi rendono nervoso! 
NdSCS) è il 21/09/97, 0.07.18, ora di 
Win 95, abbiamo appena finito di giocare 
a Worms e per via dell'abbondante 
adrenalina che quasi straripa dalle nostre 
vene: non riusciamo a prendere sonno. DI 
solito questa è l'ora n cul lavoriamo al 
progetto di costruire un nuovo processore 
che utilizzi un superconduttore più veloce 
di quello attuale: l'unica nostra speranza in 
tale senso è Pippo Baudo (Cavolo! Il Word 
non conosce neanche Pippo Baudo! 
NdPko), infatti come avete certo notato 
egli monta de capelli di un materiale, dell 
tutto simile al rame, che potrebbe fare al 
caso nostro. L'unico problema è che 
quando abbiamo inviato Cavallo Pazzo al 
Festival di San Remo non è riuscito a 
prelevare un campione... ma non crediate 


che noi ci arrendiamo! (se avete consigli 
potrete passare alla storia insieme a noi 
NdSCS) (Miseriaccia... leva il gomito dalla 


tastiera o domani ti schiaccio con la mia 
500 Abarth Turbo a iniezione nucleare, 
che ho comprato col ricavato di un... 
investimento... NdPko) (e io ti formatto 
l'hard disk. NdSCS). Scusateci, ma a volte 
siamo un po' troppo violenti (scusami tu, 
forse ho un po' esagerato, ma da quando 
mi è morto ll tamagotchi non sono più lo 
stesso. NdSCS), il fatto è che la società di 
oggi, con le sue banalità etiche, non sì 
adatta alla nostra filosofia di vita. Ma, 
parliamoci chiaro, come sì fa a reprimere il 
sentimento di sete di emoglobina che si 
prova nellinvestire una coppia di anziani 
che si amano sempre come ll primo 
giorno? Come si può ghettizzare questa 
così intensa goduria nel solo mondo 
videoludico? 

Abbattiamo le squallide barriere di questa 
insopportabi inza nella quale niente 
è consentito e sì travisa ll significato di 
moralità, e vollamo oltre | confini dlla 
fantasia, in un mondo dave sia possibile 
scendere per strada e lanciare una SHEEP 
contro un malcapitato passante che tenta 
inutilmente di salvarsi; in un mondo dove 
sia possibile raccogliere Tiberium per 
costruire Il proprio esercito e conquistare le 
fortezze nemiche; in un mondo dove sia 
possibile impennare con la propria moto in 
Una curva a gomito, correndo a 220 
all'ora. 

FINE PRIMO TEMPO 

Ohhnhil! Che ci crediate 0 no da quella 
“mitica” notte sono passati ben quattro 
mesi! Noi ci siamo un po' addormentati, e 
dopo siamo stati ancora un po' distratti da 
quella che è diventata oramai la nostra 
nuova grande passione. Dovete sapere 
infatti che il nostro nuovo hobby è 
spaccare la legna. Immaginate un cortile 
ammantato dalla neve, le nostre schiene 
nude avvolte dalla nuvola di sudore che 
abbondantemente evapora, le nostre mani 
callose avvinghiate attorno al duro e solido 
manico della nostra fida ascia bicipite (così 
posso anche emulare il mio idolo He-Man. 
NdSCS)ma non era bipenne? NdSS), Le 
nostre mamme sono un po' nervose 
perché il nostro garage, dove tra l'altro per 
un periodo abbiamo abitato, è infestato da 
tarme assetate di succhi di frutta Derby, a 
causa dei fasc di legna lasciati in 
disordine sul pavimento, che neanche si 
vede più (?? NdD). Comunque, chi voglia 


lezioni private su questo sport può 
rivolgersi direttamente a Pio. 

{Ah, ah, approfitto del fatto che Po è 
andato in bagno per prendere in mano le 
redini di questa lettera e raccontare un po' 
di quello che mi viene in mente al 
momento. Ca-beep, proprio ora non mi 
viene in mente niente... e pensare che 
sono un vulcano di genialità di solito... Ah, 
a sproposito, Pho, che è anche un mio 
grande compagno di chat, mi ha fatto 
conoscere (sempre in chat) una certa 
Eloisa; eh sì, non ho mai conosciuto una 
persona tanto intelligente... n.d.SCS) 
(Cosa stai facendo? NdPKo) (Niente, 
niente, ripassavo i nomi dell'album di 
figurine! NdSCS) (Ma vatfanbossetti! 
Piuttosto, vai a vedere se sono pronti i 
nostri toast con pancetta, formaggino e 
marmellata di pera... NdPko) (Tu sei un 
mentecatto! Si può sapere che c'entra ll 
formaggino!? Come te lo devo dire? 
Pancetta e marmellata: questa è l'apoteosi 
del gusto! NdSCS). 

{[Oh, finalmente se ne è andato! 
Incominciave a non sopportare più la 
pungente puzza di cinghiale campestre - 
l'altro ieri abbiamo mangiato alla grande, 
casa di Mariano, un amichevole e ospita 
contadino abitante del ridente paesino di 
campagna dove amiamo rigenerare le 
nostre menti, del quale non faccio il nome 
per evitare che le autorità possano arrivare 
a noi (cavolo, mi sto addentrando in uno 
spaventoso vortice di parole e parentesi 
al quale mi sarà ben difficile uscire senza 
lesioni cerebrali, e penso sarà lo stesso 

he per voi, ARGHHHH!) e magari 
farcela pagare per qualche piccolo quanto 
trascurabile equivoco del quale siamo stati 
vittime] che emanava con la stessa 
intensità già da diverso tempo, avendo 
addirittura il coraggio di vantarsene. Che 
essere! Pensate che ieri ho collaudato in 
hat “Eloisa”, un programma che fomisce 
risposte diversificate in base alle domande 
poste, e lui ci ha parlato per due ore!l! 
NaPko}. (Ecco i toast!! Li ho sbriciolati e 
messi nel bicchiere degli Orsetti del 
CuoreTM come piace a te... N4SCS) (Eh, 
sì, l'ho sempre detto che sei una persona 
eccezionale. NdPho) (i bicchieri degli 
Orsetti del Cuore"? Li vogliooco! NdD). 
Ora continuiamo la nostra letterina 

Allora, mancano solo i complimenti: siete 
bellissimi e simpaticissimi e il TGM è così 
splendido che, anche quando abbiamo 
finito di guardare tutte le figure, non lo 
buttiamo ma lo convertiamo in coriandoli 
coriandolosi per animare i nostri frizzanti 
festini. 

Va beh, adesso siamo stati sin troppo 
svegli, Buonanotte! 
TIZI 
uz. 


Mailok “5CS" Bibdabaluba (Carisma) e ryu "PRO" 
Meloud. 


P.S. Non cadete nel fatale errore di 
considerare questa letterina ironica: un 
giorno potremo bussare alle vostre porte e 
voi POTRESTE ANCHE APRIRCI !!! 


continua. 


Ebbene sì, mi sono per anni prodigato a 
sostenere il falso... Ho accompagnato le 
mie riflessioni con argomentazioni più o 
meno intelligenti 0, per lo meno, lo 
pensavo fino ad ora... Ormai è troppo tardi 
per tomare indietro, ammettiamolo: i 
videogiochi fanno davvero tanto, ma tanto 
mal. E io me ne tomo a giocare con il 
Lego”. Addio. 


DIVERSITÀ È ALTRO: ATTO TERZO 


Spettabili Bovas, ho appena letto sul TGM 
di giugno la lettera di Maurizio, il ragazzo 
gay che si lamentava della totale 
invisiilità dell'omosessualità in una fetta 
del mondo come un'altra, in questo caso i 
videogiochi 

Voglio solidalizzare con Maurizio perché 
non mi piace per niente quel tipico modo 
eterosessuale di stroncare l'argomento con 
la patetica argomentazione “ognuno è fatto 
com'è fatto, l'importante non è ostentario”. 
È facile dirlo per chiunque viva 
un'IDENTITÀ (non solo SESSUALE!!) 


accettata, prevista e alla luce del sole, ma 


all'autoinvisibilizzazione, alla rinuncia (in 
nome di che? Della chiesa? Della mamma? 
Del portiere pettegolo?) della PRETESA dei 
propri diritti basilari di persone 0 coppie 
‘So che sto sfondando una porta 
saldamente sbarrata (però è triste che sia 
così anche tra i giovani, che dovrebbero 
avere una mentalità un po' più modera 
rispetto alla precedente), così come ha 
fatto Maurizio che sì è gettato tra le fauci 
dei leoni andandovi a scrivere una cosa 
così ovvia eppure così sottaciuta: gay (e 
le lesbiche, come la sottoscritta) esistono 
dappertutto, e fortunatamente per la 
libertà e la civiltà DI TUTTI se ne paria 
qua e là e appaiono modelli positivi per le 
migliaia di adolescenti o giovani omosex 
altrimenti privi di punti di riferimento 
(psicologi e amici “da-te-non-me-lo- 
aspettavo” a parte). 

La domanda di Maurizio era 
semplicemente questa, e non la proposta 
di aprire un seminario ventennale sul tema 
{anche se vi stupireste di sapere quanto è 
vasta e profonda la CULTURA gay-lesbica): 
a quando una'comparsa di questa parte di 
umanità in un videogioco? Che so, magari 
il coming-out di Lara Croft (ho qualche 
forte sospetto!) invece di provvedere a 
piazzarci vicino nella 30 puntata il solito 
eroe maschio come ho sentito in giro. 
Non c'era quindi bisogno di quella piccola 
arringa sull'OSTENTAZIONE, sarebbe un 
concetto valido solo in una società che non 
dico rispetta i “diversi”, ma almeno li 
PREVEDE! In una situazione sociale alla 
pari, allora direi ckay, non c'è bisogno di 
sbandierare nulla! Come non c'era bisogno 
nella risposta della implicita (e ostentata) 
dichiarazione di CONVINTA 
ETEROSESSUALITA'. Ma possibile che 
l'identità etero sia talmente fragile da 
essere impaurita dall'idea che ne esiste 
un'altra diversa?! 

Tra l'altro, ribadisco che essere gay 0 etero 
non è una scelta ma un dato di fatto, 
come nascere svizzero 0 con gli occhi ner: 
la convinzione, poi, nasce dalla 
consapevolezza di sé. 

Ma se permettete, quella etero segue 
autostrade prestabilite di serenità e 
“normalità”, mentre quella gay si 
acquisisce solo a prezzo di dure battaglie 
familiari, social, interiori. Per poi ritrovarsi 
in un mondo che non ci tutela come 
persone semplicemente perché NON 
ESISTIAMO. Vi pare il caso allora di 
starsene zitti? L'hanno fatto per 
generazioni, ed era ora che un movimento 
(ia politico sia mentale) si mettesse in 
moto. Se poi mi rispondete che in fondo 
un gay non può avere la pretesa di essere 
VERAMENTE una persona di serie A, 
allora l'ipocrisia del “tutto ok, basta non 
ostentare” crolla miseramente, ed è solo 
pregiudizio, paura, ignoranza di una 
Situazione che non sta in un posto a parte 
0 in America, ma dovunque, in mezzo a 
noi, INVISIBILE per lo più (per comodità e 
volontà di insabbiamento etero, sofferenza 
e vigliaccaggine di tanti gay). Spero che mi 
pubblicherete, n fondo dico solo la mia, ci 
30n0 tanti che parlano dei cavoli loro su 
TGM e per come la vedo io è interessante 
dare la parola un po' a tutt, sottintesa la 
passione comune per computer e 
videogiochi. Un mondo, come vedete, fatto 
non solo da tredicenni che cercano di 
penetrare nei PC della NASA (a loro tutta 
la mia stupita ammirazione) ma di gente di 
tutt i tipi e tutte le età, che, se non dicono 
che tra le altre cose sono anche 
omosessuali, si presumerà che siano 
eterosessuali. E questo non è giusto, e 
finché le cose vanno così, non è 
decisamente la stessa cosa. 

Un saluto, con simpatia 


Marina Rizzi. 


Partendo dal presupposto che Paolone ha già 
avuto modo di ribadire e precisare 
ulteriormente le proprie posizioni all'intero 
della posta del numero estivo, passerei a 
toccare un argomento non trattato da 
nessuna delle sue due risposte, ovvero la 
componente gay all'intemo dei videogiochi, 
che in effetti era poi il fulcro, 0 forse il 


pretesto, su cui sì basava tutto il discorso 
portato avanti da Maurizio... Beh, rispondere 
a una domanda di questo genere in quattro 
righe non è di certo possibile, sarebbe al 
contrario necessario molto spazio, molto di 
più di quanto possa essere messo a 
disposizione di una rubrica postale come il 
TGM Ma... n ogni caso ci provo 
ugualmente, riducendo all'osso i miel 
ragionamenti. Prendiamo innanzitutto in 
considerazione il seguente esempio: in un 
campione di 100 persone, 99 agiscono In un 
modo, 1 in un altro completamente 
differente. Ora, per la natura stessa 
dell'uomo, le 99 persone tenderanno a 
“coalizzarsi” e a non guardare di buon occhio 
chi, diversamente da loro, che sono la 
maggioranza, ha scelto la propria strada in 
modo differente. È così un po' in tutte le 
cose: sono stato un informatico della prima 
generazione, lo hanno fatto anche con me, 
anche se ll “coefficiente di diversità” era 
forse minore di quello di un omosessui 
Ora la gente è molto più ben disposta verso i 
computer, come în effetti è più ben disposta, 
o forse sarebbe meglio dire meno mal 
disposta, verso gli omosessuali... In passato 
infatti l'essere gay era addirittura considerato 
un reato che poteva addirittura portare 
all'incarcerazione, basti pensare a Oscar 
Wilde 0 a tanti alti personaggi meno famosi, 
finiti in carcere o comunque costretti a vivere 
segretamente la propria natura “diversa”. 
Converrai con me che attualmente la 
situazione è molto migliorata: per lo meno 
l'essere come il proprio istinto suggerisce non 
è più un crimine verso l'umanità... La 
tolleranza verso questo tipo di “differenza” 
prima 0 poi arriverà, almeno lo spero. 
Tomando all'argomento videogiochi, penso 
che i gay stessi dovrebbero essere Ì primi a 
mettersi in moto per realizzare “i propri 
prodotti”, piuttosto che aspettare che 
qualcun altr lo faccia per oro. In fondo, se 
fi nostro pianeta fosse popolato il 99% da 
omosessuali, a nessuno verrebbe in mente di 
creare software per etero, se non agli etero 
stessi.. Siete d'accordo? 


CENSURA A, CENSURA È 
Salve a tutt, scusate la probabile 
lunghezza di questa lettera ma volevo 
rispondere a Paolo e Awndrea che hanno 
scritto a proposito della censura sul 
numero di luglio-agosto nonché e 
soprattutto a chi gl ha risposto, visto che 
crede di poter esprimere pareri discutibili 
in materia, diventando egli stesso proprio 
come quei censori che tanto critica. Non 
mi aspetto pubblicazioni di sorta, tuttavia 
spero che questa mia venga letta da 
questa persona in modo da potergli 
esprimere le mie idee. Premetto che sono 
uno studente di 26 anni e che questo non 
è certo un Inno pro-censura totale, però la 
superficialità di chi risponde a volte è 
disarmante. Per Paolo e Awndrea: a parte | 
giudizi espressi dai due noti psicologi vi 
inviterei a riflettere su una cosa in 
particolare: °... perché si debba violentare 
il lavoro di persone... che credono e vivono 
per quello che producono... “, 
rispettare la fatica e l'impegno di chi cerca 
e vuole farci passare momenti piacevoli... 
Ora bisogna distinguere: violentare il lavoro 
di qualcuno che propone la diffusione di 
un certo tipo di materiale, con lo scopo 
evidente di guadagnarvi sopra, diventa un 
dovere quando tale mirabolante 
produzione (e non mi riferisco solo ai 
Videogame) va a violentare determinate 
barriere, soprattutto a difesa dei minor. 
Può sembrare poco liberistico ma deve 
essere così, altrimenti che cosa 
accadrebbe? Pensateci un po', senza un 
limite ben definito, e magari con 
l'abolizione della censura, ognuno sarebbe 
autorizzato a diffondere qualsiasi cosa 
sempre con la solita pia intenzione di 
arricchirsi, e sì sa che le cose che più 
tirano sono proprio quelle mai viste, quelle 
fino a ora “proibite” 0 comunque, per 
l'appunto, censurabili. Allora facciamo 
così, leviamo la censura e lasciamo che 
tutta questa gente ci propini le vaccate più 
immani e che nessuno si muova, siamo 
liberi... (per parafrasare una celebre frase 
di Gaber: “Ma con tutte queste libertà vuoi 

anche la libertà di pensare?” NdD) e poco 

importa se vostro figlio di tredici anni si 


dovrà sorbire chissà cosa alle tre dell 
pomeriggio, tanto sa ragionare, e voi non 
preoccupatevene, non volete mica fare la 
figura dei censori in seconda battuta, o no? 
Chi siete vol (secondo.il vostro 
ragionamento) per censurare il lavoro di 
persone nei confronti di vostro figlio? 
Videogiochi vietati ai minori di anni 18? Ma 
fatemi rider... dopo due giorni chi ha un 
amico maggiorenne li avrebbe già tutti, con 
l'aggravante che sarebbero ancora più 
appetit, in quanto non accessibili a tutti. 
Il fatto che la mutilazione di un prodotto 
non sia corretta mi trova d'accordo, tuttavia 
è una prassi usata dalla censura nei film... 
Esempio: ricordo un regista che inserì in un 
suo film (che oltre che nei cinema sarebbe 
dovuto andare anche in TV) una scena di 
un omicidio con 50 e passa coltellate. Il 
censore chiese che le coltellate 
diminulssero, in modo da vietare solo ai 
minori di 14, il regista rifiutò e allora il film 
uscì integrale vietato ai minori di 18, con 
pesanti conseguenze economiche per la 
mancata possibilità di andare in onda in TV 
In prima serata (scusa la domanda stupida, 
ma un omicidio con x coltellate va bene per 
| minori e uno con y > x no? Mi sembra 
davvero un discorso assurdo... tanto la 
vittima muore lo stesso, o muore forse di 
meno? NdD). Ora: molte volte chi produce 
sceglie di farsi mutilare per vantaggi 
economici ma mica è costretto... come 
appunto in questo caso... Comunque Paolo 
e Andrea (ma ti chiami proprio così 

hanno espresso un concetto 
fondamentalmente giusto, senza però 
tenere conto che non tutti hanno la 
maturità di poter giudicare le cose da un 
punto di vista sufficientemente distaccato, 
ed è necessario anche valutare se valga la 
pena far arricchire chi tira fuori le vaccate 
più disparate in nome della libertà comune 
{non mi sto riferendo in particolare a RE2 e 
non solo ai videogiochi, per carità, ma se 
non ci fossero limiti ci troveremmo a fare | 
conti con chissà quali idiozie... Chi propri 
mi fa pensare (senza offesa) è colui che ha 
risposto... Mi auguro che fosse nel classico 
momento di superlavoro redazionale e che 
a causa di questo gli sia calata la nebbia 
sulla sua intelligenza, altrimenti consiglio 
reset hardware e cambio di processore. 
(scherzo...). Veniamo ai punti cardine: sono 
d'accordo fino a quando parli di miliardi di 
teste diverse ecc... tutto vero, infati se tutti 
fossero consapevoli intelligenti e distaccati 
come te non avremmo bisogno di censure 
di sorta (e neanche di alto... perché non 
aboliamo la madama? Non credo che ci 
sarebbero grandi conseguenza... . 0 n0?). 
‘C'è chi lascia ll 
libero arbitro... e chi 
MALATO DI PROTAGONISMO deve 
artogarsi il diritto di decidere... “ e"... 
confidando in chi sta attomo a chi non 
ragiona... * 

Ma come stai? Credi che uno stato non 
debba cercare di tutelare se non altro i più 
piccoli? Dobbiamo accettare tutto in nome 
di presunte libertà di cuì francamente la 
maggior parte di noi non so se sceglierebbe 
di scendere in piazza domani (bello 
facciamo un corteo per avere ll martedì e 
giovedì film hard in prima serata su 
RaiUno, con Pippo Baudo nudo che ci 
presenta l'obiettivo ideologico de regist..)? 
Poi la genialata galattica: “confidando in chi 
sta Intorno a chi non ragiona..." ahi ahi. 
qua non ci siamo... . intanto chi è che non 
ragiona? Tu lo sai? Lo vedi in faccia? Ne 
conosci qualcuno? E conosci anche quelli 
che potenzialmente potrebbero non 
ragionare? E a questi che fai? Li rinchiudi? 
Bella libertà. non c'è che dire... libertà per 
me che sono il più furbo e intelligente ma 
non per gli altr. E dimmi: chi è che decide 
chi non ragiona? Chi è questo censore di 
cervelli? Passiamo dalla censura del 
prodotto alla censura del compratore? “... 
non è più facile impedire a questi uno 

due... dieci di avere il prodotto? “ Ma chi 
decide chi siano questi uno due o dieci? Tu? 
E chi è che lo sa chi siano? (visto che è più 
facile beccarli, dici tu....ma allra li 
conosci...) Last but not least: identificato 
chi non ragiona, al limite ci affidiamo a chi 
gl sta intorno ( ti stai proponendo? Visto 
che li conosci...) e qui mi faccio una 
fragorosa risata (ma in realtà c'è da 
ABOLIAMO LA CENSURA di 


stato 0 che dir sì voglia e confidiamo in chi 
sta intomo agli individui che non ragionano 
(e con i minori come la mettiamo? Li 
equipariamo agli altr?) in pratica 
DELEGHIAMO LA CENSURA a chi è in 
contatto con l'individuo potenzialmente 
influenzabile. Bravo, bel ragionamento, e 
dimmi: se tu sei in contatto con qualcuna 
di queste persone che fai: la censuri? Le 
impedisci di vederefgiocare a qualcosa? MA 
CHI SEI TU PER LIMITARE LA LIBERTÀ 
DEGLI ALTRI? (secondo il tuo stesso 
ragionamento?) Che fai, condanni il censore 
e poi lo diventi a tua volta? Bell'ipocrsia, 
non c'è che dire, meno male che ci se tu a 
illuminarci tuti, sennò non so come 
avremmo fatto 2 individuari. La verità è 
che quando qualcuno deve occuparsi di 
qualcun altro le censure scattano eccome, o 
voi ai vostri figli fareste/farete vedere 
qualunque cosa a qualsiasi età? E chi 
sareste vo (Secondo il ragionamento di cui 
sopra) per decidere a che età vostro figlio 
possa vedere/fare determinate cose? Qui c'è 
qualcuno che fa tanti bei discorsi perché 
non si deve occupare di nessuno e risponde 
solo di se stesso, ben convinto di sapersi 
gestire al meglio Il vero scandalo sta nel 
fatto che la censura venga applicata solo 
dove gl interessi non sono troppo alti, la 
Violenza che trasuda da certi giochi non è 
certo minore di quella che trasmettono 
molti fm, solo che gli interessi sono diversi 
tutto qua. Così come al solito non è una 
morale comune a consigliare chi decide ma 
solo soliti bei dollroni. Ecco lo scandalo. 
non i fatto che uno stato tuteli chi ne ha 
bisogno ma che lo faccia male, il fatto che 
a volte la censura non serva affatto come 
tutela della popolazione ma come 
disinformazione volontaria è premeditata 
Ora farò atutti una domanda: esce un 
filmvideogioco che non è espressamente 
consigliato a chiunque per via delle sue 
caratteristiche (metteteci un po' quello che 
volete). Se foste voi a decidere, vorreste che 
uscisse (e vol potrete giocario tranquilli e 
felci) con la quasi certezza che ll vostro 
allegro pargoletto di dieci tredici anni se o 
procurerebbe in qualche modo, 0 lo 
Vieteresta/tagliereste? Perché è questo che 
molti censori (persone assolutamente 
normali) fanno. VI vorrei vedere a educare i 
vostri figli lla negazione di molte cose che 
voi normalmente fate... assai difficile da 
spiegare... l'esempio classico è sempre 
stato il sesso... tabù da centelinare al 
piccoli mentre i grandi lo fanno... Siete 
liberi di non pubblicarmi... (tico 
atteggiamento di regime?) ma almeno 
rflettete prima di dre delle stupidaggini a 
chi vista a sentire. 


Saluto 


bio Anthares" Repetto. 


Ragazzi, 
buono... A mio avviso tu hai capito poco o 
niente di tutto ll discorso o magari sei 
appannato da qualche credo che ti è stato 
iniettato direttamente nella corteccia 
cerebrale... Forse ti confondi anche sul 
concetto stesso di censura: ne esistono 
sostanzialmente di due ti... a) censura a 
limite di età; b) censura come taglio e 
rimaneggiamento di un prodotto, in modo che 
questo possa essere fruibile a tutti, da O a 99 
€ più anni. Mentre la risposta del Paolone 
criticava la censura di tipo b, tu fai di tuta 
un'erba un fascio, tipo a, tipo b, tipo ab, e chi 
più ne ha più ne metta (forse mi sono 
dimenticato del tipo ba, ma non è 
importante). Ebbene, visto che sono stato 
chiamato in causa, trattandosi della mia metà 
di posta, posso diri che condivido, come il 
Paolone, la censura di tipo a: non vorei di 
certo che i miei ipotetici pargoli potessero 
visionare, prima del tempo, materiale non 
adatto alla loro età. Ma mi permettera, in 
quanto maggiorenne, di poter accedere anche 
a esso. Non ti sto di certo dicendo che mi 
piacerebbe guardare videocassette casalinghe 
in cui vengono eseguite sentenze di morte, se 
però un tipo in un film si becca 50 coltellate 
prima di scattare, beh, sono libero di vedere 
la scena senza che qualche becero censore 
tipo inquisizione metta le nodose e giallastre 
manacce sulla medesima. Dice il saggio: “la 
libertà di un individuo finisce quando inizia 
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quella di un altro”. Niente di più sensato... 


Aggiungo due righe, visto che in fondo era 
una mia risposta quella tanto criticata. 
Venendo al sodo, non credo che le mie 
stupidaggini siano poi tanto diverse dalle tue, 
con l'unica differenza che le mie, se non 
altro, erano esposte con un certo stile, e 
senza l'intenzione di dare giudizio alcuno. 
Come giustamente ha precisato Dave, 
esistono diversi tipi di censura, di cui una a 
scopo ‘cautelativo’ basata sull'età, e un'altra 
invece più strisciante fatta di tagli, 
ammorbidimenti, adattamenti sommari che, 
con lo scopo di fare un piacere a tutt, 
limitano soltanto la qualità estetica di 
un'opera, e questo io non lo posso tollerare. 
Preferisco di gran lunga andare a vedere un 
film vietato ai 18, ma lasciato così come ll 
regista lo intendeva, piuttosto che pretendere 
che il medesimo film (che tanto allegro non 
doveva poi essere...) possa essere visto da 
più gente. Ciò che però mi lascia alquanto 
basito, e mi fa ringraziare 1) di non pensarla 
e 2) di aver avuto genitori che la 
pensavano come me, è come tu difenda la 
censura “come tale” proprio per fare ll gioco 
di chi, tramite quella censura, può lavarsi le 
per tutto ciò che gli capita attorno. 
Vedi, penso che persino tu saresti in grado di 
capire quando un individuo che ti sta 
accanto è una persona normale 0 meno, e 
quindi saresti tu il primo — soprattutto se 
questa persona è tua parente — a dover 
prendere delle iniziative, anche censorie, 
affinché questa persona non possa nuocere 
it. Censurando a priori, e quindi 
livellando tutti gli altri possibili fruitori al 
“deficiente” di cui sopra, invece, tu avral una 
responsabilità in meno, e tutt gii altri 
un'opera mozzata. Ma perché tutt gi altri 
non potrebbero fruire di qualcosa nella sua 
bellezza (non importa quanto schifo faccia) 
originaria, soltanto perché tu (i, lui, quello 
à) abbia una preoccupazione in meno? 
Guarda che esiste una precisa responsabili 
chiamata TUTELA, che obbliga i genitori a 
educare | propr figli in modo che, una volta 
maggiorenni, questi sappiano decidere da 
soli quale sia la strada migliore per loro, e in 
modo che questa tradizione vada avanti: io 
non ho criticato la censura del genitore, ho 
soltanto criticato il modo in cui questa possa 
diventare ll pretesto per qualcosa di più 
strisciante, Se po a te piace leggere Roma 
per toma, soltanto per tirare fuori polemiche 
sterili basate su ragionamenti privi di 
significato, vabb£... chi sono lo per 
censurarti? Per cui; eccoti pubblicato. 
-Paolone 


PATCH D 
Gentile Redazione, chiedo informazioni 
sulla patch da 120 MB da me tanto 
agognata da mesi... Riusci a vederla sui 
Silver Disk, dopo tanti rimandi di 
pubblicazioni? È tempo che manteniate la 
promessa di farcela avere... .. Grazie 
Lodevoli Saluti, 


Bonvissuto Andrea 


Innanzitutto, grazie per la pazienza 
dimostrata: purtroppo la sfortunata patch di 
PC Calcio, negli ultimi mesi, è stata uno del 
nostri più grossi grattacapi. La medesima ci 
fu promessa dalla stessa Dinamic 
Multimedia che in seguito, purtroppo, ha 
fatto marcia indietro, facendoci per altro 
rimediare una discreta figura da cioccolatai. 
A oggi della medesima non sappiamo ancora 
nulla, personalmente non so nemmeno se 
uscirà mai in futuro, di sicuro qualora 
accadesse faremo di tutto per inserirla al più 
presto nel Silver Disk. Adesso, comunque, 
lascio volentieri la parola a Stefano Silvestri, 
che meglio di me conosce la situazione e che 
sicuramente sarà leto di rispondere alle tue 
richieste (comuni, del resto, a quelle appare 
di recente sul newsgroup it.comp.giochi). 


In effetti non c'è molto da aggiungere a 


quanto non abbia già detto il Paolone. A suo 
tempo sono stato contattato telefonicamente 
dalla Dinamic Multimedia, che m'ha 
proposto di includere sul CD il famoso patch 
per PC Calcio. Vista anche la dimensione 
dello stesso (preciso che questa iniziativa 
mha sempre trovato contrario, a differenza 
del mio editore) abbiamo detto: ok, mettiamo 
dl patch, ma siccome in fin dei conti vi 
regaliamo quasi un quarto di CD, quanto 
meno abbiate la gentilezza di metterci una 
pagina pubblicitaria. In Spagna m'hanno 
risposto: va benissimo la pubblicità, però voi 
reclamizzate sulla rivista il fatto che il mese 
prossimo uscirà il patch, cosa che abbiamo 
fatto. Alla fine, trenta giorni dopo, ho ricevuto. 
una chiamata nella quale mi i diceva che il 
file tanto atteso sarebbe arrivato In ritardo. 
per dei “problemi di programmazione”. Ho 
aspettato ancora e da allora non ho più 
avuto notizie da parte della Dinamic 
Multimedia, Le spiegazioni sono due: la 
prima, quella che preferisco, è che non siano 
riusciti a realizzare il patch in concomitanza 
coi Mondiali e alla fine vi abbiano rinunciato; 
la seconda, che mi rattristerebbe non poco, è 
che l'entusiasmo della casa spagnola si sia 
spento di fronte a un esborso pubblicitario 
che vi assicuro essere veramente irrisorio, 
specie per chi ha appena venduto svariate 
decina di migliaia di copie del proprio 
prodotto. Quanto al futuro, che dire: a 
differenza di quello che dice ll Paolone, 
quand'anche mi arrivasse il patch non credo 
lo metterei più. 


Carissimi BOVAS, siamo degli accaniti 
lettori della vostra rivista e mensilmente 
attendiamo con ansia — dormendo - vicino 
all'edicola (a volte) che esca il nuovo 
‘numero del TGM. Alcuni giochi che voi 
giudicate buoni o discreti, altr l giudicano 
un fallimento e sì giustificano con ll fatto 
che voi recensiate troppo presto per 
vendere di più. Un esempio: voi avete dato 
un 94 a Riven, l'altra rivista gli ha dato 40 
(noi l'abbiamo ritenuto buono: un 88-89) 
A questo punto non sappiamo se valutare 
l'acquisto del gioco che a noi interessa 
perché le differenze di valutazione a volte 
sono enormi. 


Lao, Roberto e Mauro 


A prescindere dal fatto che le valutazioni di 
qualsiasi rivista sono comunque un derivato 
delle singole opinioni espresse da uno o più 
redattori, non è un atteggiamento 
particolarmente corretto giudicare le 
differenze nelle medesime accusando gli altri 
di lavorare peggio. Anche perché no della 
famosa “altra rivista” (che non nominate, ma 
di cui possiamo benissimo indovinare le 
generalità) non conosciamo né metodologie 
né, se non per sentito dire 0 per qualche 
fortunato incontro alle conferenze stampa, i 
redattori i persona. E anche qualora 
avessimo in mano gli stessi dati, non 
oseremmo di certo pronunciarci. Dal canto 
nostro, siamo soltanto sicuri di aver 
assegnato Riven a un redattore 
particolarmente in gamba che, avendo già 
sviscerato in passato tutt  segrti del 
prequel “Myst” (gioco particolare e di difficile 
Valutazione), ci sembrava la persona più 
adatta per un giudizio quanto più obiettivo 
sul relativo seguito. Del resto, lo abbiamo 
scritto: Riven, come il suo predecessore, è 
un gioco molto particolare, che 0 si ama o si 
odia. Di sicuro, merita un'attenzione tutta 
particolare che può portare via molto tempo 
in fase di recensione, due qualità (tempo e 
concentrazione) di cul, stando alle parole dei 
nostri colleghi traduttori, sicuramente non 
potremmo disporre. Amen, ci consoliamo 
pensando che Myst è stato uno dei giochi 
più venduti della storia, e che Riven è stato 
salutato con ammirazione pari alla nostra 
dalla maggior parte della critica mondiale. 


Non ultimo, ha impressionato favorevolmente 
anche voi tre. 


Cari Bovas, desidero fare un paio di 
considerazioni su TGM. Mi permetto di 
ritornare sul “caso” Unreal: per quanto mi 
riguarda, preferisco leggere recensioni 
approfondite di giochi COMPLETI, 
piuttosto di vedere articoli di giochi 
incompleti in super-anteprima (che tanto 
non troveremmo nemmeno nei negozi). 
Ad esempio: chi mi dice che, nella 
versione finale del gioco, la difficoltà sarà 
calibrabile e comunque non eccessiva? In 
secondo luogo ho qualche perplessità sulla 
politica commerciale della rivista: da due 
gioni è uscito il numero di luglio, ma solo 
con la versione con CD-ROM allegato! Vi 
dispiacerebbe fare uscire le due versioni in 
contemporanea? Così date solo 
l'impressione di essere i più furbi del 
mondo, proponendo il prodotto più costoso 
prima dell'altro. Almeno fatelo presente 
all'editore! Sulle pagine di TGM mi 
piacerebbe vedere uno spazio dedicato a 
siti Internet relativi al mondo dei 
videogiochi (case produttrici, sviluppatori, 
produttori hardware, risorse software, and 
50 0n), magari a discapito degli angoli di 
cinema e musica. Mi andrebbe benissimo 
anche una risposta privata, mi basta 
sapere che le mie parole non cadranno nel 
vuoto. Salutoni! 


Davide Caprioli 


4) Come faccio a tramutare | file wav e 
“midi in formato .mp3? 

5) Ritenete che sia migliore una scheda 
Voodoo2 0 la nuova Matrox Mystique 
‘6200? 


tutti e un saluto speciale ai mitici 


Caro Stefano, purtroppo la questione legata 
al linguaggio delle riviste è vecchio... come le 
riviste! Il fatto è che, al di là dei termini 
contemplati dalla nostra amata lingua, ce ne 
sono alcuni — diciamo così — tecnici che non 
possono essere i 
Vorrà dire che se ci sarà lo spazio, oltre al 
“Novo Bossetti" pubblicheremo anche un 
vademecum sui tecnicismi (magari dando 
ampio spazio alle parole inglesi o pseudo- 
tali) più utilizzati nell'ambiente videoludico, 
ok? Veniamo quindi alle domande: 

1) SÌ, esattamente. Devi sapere che 
l'emulazione è un ramo veramente 
antichissimo dell'informatica, e che ll 
risultato di anni e anni di applicazione (oltre 
che del miglioramento delle tecnologie) è che 
oggi un qualsiasi PC, a seconda della sua 
potenza, è in grado di replicare più o meno 
perfettamente ll funzionamento di macchine 
diverse, ovviamente di potenza inferiore 
(altrimenti l'emulazione è sempre possibile, 
ma a velocità ridotta rispetto alla macchina 


icun modo sostituiti 


‘emulata). Una delle conseguenze è che oggi 


Caro Davide, ammesso che sulle beta si può 
discutere molto a lungo (nei newsgroup un 
thread iniziato due mesi fa sull'argomento 
prosegue ancora oggi, e che comunque non 
si cambierebbe la realtà di un mercato che le 
vuole recensite in anteprima (0 comunque 
“prima degli alti"), va doverosamente 
ricordato che non recensiremmo mai una 
beta inqualificabile come “completa”, ovvero 
in cui ll gioco è tutto, Unreal è stato un caso 
forse un po' particolare: gli elementi che 
mancavano non erano di fondamentale 
importanza per la valutazione del prodotto, a 
cui il bravo Gaburri ha assegnato un voto 
tranquillamente condivisibile anche alla luce 
della versione definitiva. E' parte del nostro 
lavoro, 0 no? Del resto, quando capitano 
malintesi come nel caso di Die by the Sword, 
siamo sempre pronti ad aggiornamenti o. 
rettifiche a posteriori, cercando sempre di 
fornirvi l'informazione più esatta al momento 
dell'uscita del gioco nei negozi. 

Per quanto riguarda la rubrica sui siti, se ne 
occupa già PC Force In maniera per altro 
molto più approfondita di quanto potrebbe 
fare TGM con una rubrichetta mensile da 
una 0 due pagine per cui il consiglio sul da 
farsi ml sembra abbastanza scontato. Infine, 
l'uscita di TGM con 0 senza CD prima 
dell'altra versione è imputabile a qualche 
anello della distribuzione locale della testata: 
l'obiettivo originario è infatti quello di far 
uscire entrambe le versioni lo stesso giorno. 
editore è stato comunque avvisato 
dell'anomalia. Ciao e alla prossima. 


ma semmai 
che entrambe le schede supportino le librerie 


è anche possibile rigiocare | classici del 
passato sul proprio computer, con tutto il 
fascino dell'originale e senza | dettagli persi 
nelle conversioni 

2) A me è piaciuto di più World Cup 98, se 
non altro perché è un prodotto più recente (e 
quindi sensibile ad alcuni miglioramenti qua 
e là), certo è che il possesso di Fifa 98 
RTWC (magari patchato) e l'ormai avvenuta 
fine dei Mondiali di calcio, oggi, ne 
diminuiscono decisamente l'appetibilità 
3) Ora come ora mi prendi un po' 
sprowist 
Comunque segui la nostra rubrica dei trucchi 
0. perché no, PC Force: si tratta di una 
rivista basata per lo più su trucchi e 
soluzioni, quindi è facile che trovi ll (o anche 
nelle pagine curate da Svanoni) ciò che 
cerchi 

4) Con programmi apposta, detti encoder, 
che tra l'altro abbiar 
sul CD di TGM (ormai quella degli MP3 sul 
Silver Disk è una rubrica fisa..), puoi 
alternativamente trovarli anche sul nostro 


.. Non l'o mal giocato 


pubblicato anche noi 


recentissima apertura. 
5) E' ancora presto per dirlo: si tratta di due 
prodotti relativamente giovani, per cui 
bisognerà vedere quale sarà il supporto delle 
software house nell'immediato e nel 
prolungato futuro. Come sempre, non vale la 
pena spendere soldi nel prodotto più potente, 


quello più supportato. Îl fatto 


OpenGL e Direct3D, comunque, garantisce 
loro un supporto praticamente 2 vita. Per 
ud sapere tutto sul 3D, comunque, ti rimando 


live a tutti, mi chiamo Stefano e ho 14 
anni, sono un vostro accanito lettore e 
questa è la prima volta che vi scrivo. 
Volevo innanzitutto farvi i complimenti per 
la rivista, che giudico la migliore nel 
campo dei videogames, anche se sto [ 
notando che c'è sempre meno spazio alle 
recensioni dei giochi e che in molti casì Ì 
non capisco niente del linguaggio che 
usate (che ignorante, eh?!). i motivo di 
questa mio messaggio è farvi alcune 
domande: 

1) Da diverso tempo noto che c'è una 
rubrica che si chiama REPLAY e che parla 
di emulatori e ci sono foto di vecchi 
Videogiochi: si può sapere che roba è? È 
forse qualche programma per PC in grado 
di far girare quei giochi 

2) Giudicate più bello il gioco “FIFA ‘98: 
Road to World Cup” oppure “FIFA ‘98 
World Cup"? 

3) Mi potete dare qualche trucco per 


all'area del sito curata dal bravo Giovanni 
Scarrone, 
iittp:/www.xenia.itizzap!/3d 
Ciao e alla prossima. 


l'indirizzo 


SALUVUTO! 
E così, anche questa posta è 
andata. Come al solito, la 
speranza è che vi sia piaciuta: a 

settembre già capitano sempre di 
uelle brutte cose... (scuole che 

riaprono, lavoro che riprende, 

amori estivi spezzati dalla 
lontananza, ricordi gioiosi che 
riaffiorano in giornate 
malinconicamente grigie...). 

Insomma, non sparatevi, leggete il 

TGM Mail prima! Scoprirete che 

c'è chi sta peggio... 
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REQUISITI DI SISTEMA 


e Pentium 100 MHz 

* Windows 95 

* 16 MB di RAM 

* Scheda grafica 
SVGA 2 MB 

e 150 MB di spazio 
libero su hard disk 

* Lettore CD-ROM 4X 

* Mouse, tastiera 


Immergiti in un mondo medievale fantasy dove interi popoli dipendono dalle tue azioni, oscure profezie 
mettono alla prova la tua capacità di decisione e i tuoi sogni possono, alla fine, essere realizzati. 

AI comando di un gruppo di cinque personaggi dovrai scoprire perché il ferro, risorsa vitale per la tua 
regione, sta scarseggiando ed evitare l'ombra di una guerra che sembra sempre più vicina. 


nella magnificenza della grafica SVGA a 16 bit. 
* Gli effetti atmosferici in tempo reale, come pioggia, neve, fulmini, nebbia e la distinzione 
della luce diurna da quella notturna creano un realismo assolutamente inedito. 
* Genera il tuo personaggio da una combinazione di 6 diverse razze (umani, elfi, mezzelfi, nani, 


gnomi e halfling) e 26 classi e sottoclassi (guerriero, ladro, chierico, mago, etc.). 


e Uno sconfinato mondo di gioco riempie 5 CD con centinaia di strutture e costruzioni renderizzate 


® Una coinvolgente avventura non lineare con dozzine di sottotrame che si intrecciano ripetutamente 
con lo scenario principale: l'evoluzione degli eventi dipende dalle tue decisioni. 

* Pronuncia più di 100 incantesimi, congelando i nemici con un cono di ghiaccio 
o riducendoli in cenere per mezzo di ardenti fiamme magiche. 
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Mystique 6200 


BMB AGP Lire 399.000" 
Modulo di memoria BMB Lire 119.000* 


Matrox DVD Video 


Lire 169.000* 


Mystique 


Agenzia Italiana di Matrox Graphics Inc. 36 electronics ss.L-Via Boncompagni, 3/6 
20139 Milano Tel. [02] 5253095 Fax {02} 52530465 email 


3D incisivo, esagerato, affilato, 
2 fulminante? Mystique G200. 


Con Matrox Mystique G200 hai tutto, di più: 


OI Forsaken” ad oltre 100 immagini al secondo la più brillante accelerazione 2D del mondo 


DO Jedi Knight” fino a 1280 x 1024 fantastiche prestazioni AGP 2X 


l'innovativo 128-bit DualBus 


i più vividi colori per Quake Il 
CO iper-realtà con il filtro trilineare O) video DVD e PC su TV 


O super-potenza con 16 MB di memoria e senza bisogno di un costoso add-on 3D! 


Matrox Mystique 6200, la scheda video-grafica per chi vuole emozioni estreme. Tutte: 3D, 2D e video 
Matrox Mystique 6200 per chi sa che il gioco è una sfida continua. Scegli di vincere. Scegli Matrox 


» www.matrox.com/mqa/italia 


3gelectronics@treg.it 


“Veni, vidi, 


CAESAR III 


Incredibilmente interattivo, Caesar IM è 
uno dei giochi di strategia più semplici e 
‘appassionanti mai creati! Incontrerai sol- 
dati, gladiatori, domatori di leoni, bambi- 
ni, schiavi e contadini e tanti altri perso- 
naggi... E con ognuno di loro potrai fer- 
marti a parlare. Ma oltre all'opportunità 
storica di creare, governare e difendere una 


PC CD-ROM 


TUM | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 
o fre, 


167-821177 


www.leaderspa.it 


.«VICI 


città dell'Impero Romano, per te ci sono 
più di 20 coinvolgenti missioni, ognuna 
delle quali può durare fino a 3 ore! Prima 
di iniziare, però, ricorda che ogni scelta 
fatta risulterà determinante per lo svolgi- 
mento del gioco, che si sviluppa in tempo 
reale e ti catapulterà improvvisamente in 
un magico mondo che pensavi perduto. 


Manuale in italiano. 

Requisiti tecnici: MS-DOS - Windows 95 compatibile, Pentium 
90 o superiore, Lettore CD-ROM 4X, 16 Mb RAM, SVGA, 
640x480 a 256 colori, 1 Mb PCI Scheda video 16 Bit, Scheda 
sonora con DAC, Mouse e Tastiera. 


Qualità Interattiva. 


